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ASSEMBLER-PRAXIS AUF ATARI ST 

Roland Löhr 

ein Altmeister der Assembleranwendung, Herausgeber des Mikrocomputi 
Magazins MICRO MAG. veröffentlicht bei te wi seine souveräne Darstel 
lung der Assemblerprogrammierung auf ATARI STs 

Erklärt Grundlagen: 

Begriffe und Werkzeuge der Assemblerprogrammrerung erforderliche 
Systemkenntnisse., systembezogene Erläuterung der 68000er 
Befehlsfunktionen 

Zeigt Anwendungen: 

Hantieren mit Assemblern Aufruf von Assemblern. Steuern ihrer 
Optionen über Direktiven; Stellungnahme zu realen ATARI ST 
Assemblern 

Arbeiten in der ATARI ST Programmierumgebung Text 
Programme zur Programmentwicklung; ein Editor, ein Parser; 
das Betriebssystem. BIOS Funktionen, BIOSToolbox; 

GEMDOS Toolkit. das erweiterte XBIOS 
Anwenden des Befehlssatzes ln Musterprogrammen für E/A 
Routinen. Rekursionen, dez/bin Rechenanen. Stackverwaltung. 

Adressverwaltung. Entscheidungen. Schleifenkonstrukte. Unter¬ 
programme, numerierte Traps. Bedienen von lnlerfacebausteinen 
Text erkenn ung. Textverarbeitung. Tastalurdekodierung. memory dumps. 

Floppy Tests Funktionen, serielle RS232 Datenübertragung usw 

Entwickelt Hilfsprogramme: 

BIOSToolbox; GEMDOS Toolkits, ein Editor; ein Parser. Arbeiten mit Toolkits 
Die Programme des Buchs sind auf Diskette vom Autor erhältlich. 

Em Fachtext in klarer Sprache mH leserfreundlichem Druckbild, guter Bilddokumentation und 
umfangreichen Listings von Musterprogrammen (auf Diskette beim Autor erhält Hehl 

ca 300 Setten. Softcover. DM 59.- 
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M68000 FAMILIE, i Bd 

Hllf /Nausch. ges 968 Seiten 
Einzige Motorola authentische Darstellung 
von CPU 68000 Architektur. Programm*? 
rung. Systemaufbauten Behandelt alle 
68000 Bausteine sowie 68020.68881 
Bd I. Grundlagen + Architektur. 568 Sei 
ten. DM 79.- 

Bd 2. Anwendung und Bausteine. 

400 Seiten DM &).- 


Mrln ATARI ( onpuln 

Bnl r***mwf1*» SlandardMuk druev Ivi 
ATARI Uw Group* Komp*kt* ATARI 400 
800 5y«l*m P*nph* n *b«v:h«*lt>ung 
Von Pool* McNw Cook 500 S*»«n. Soft 
cnv*r DM50- 
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DM 49 - 
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LOGO - 

Jeder kann programmieren 

(Daniel Watt) 

Buch des Jahres in den USA 
Best rezensiert von Pädagogen und 
deutschen Kultusministerien Ein 
bildreicher Führer durch u.a. 

ATARI s LOGO Von Papert's 

Schüler D. Watt 

384 Setten. A4. DM 59.- 

UMWELTDYNAMIK 

30 Programme lür kybernetische 
Umwelterfahrungen auf allen 
BASIC Rechnern Das Buch enthält 
beides Ein Programmsystem zur 
Simulation eigener Problemformu¬ 
lierungen und 29 kommentierte 
Modellbeispiele wie Baumsterben. 
Heizungsbedarf. Nahrungsketn-n 
usw Prospekt anfordem. 

Von Hartmut Bossel. 480 Setten. 
Softcover. DM 59.- 


6502 - Programmieren In Assembler 

Dieses Buch behandelt ausführiieh die 
Assemblerspachen Programmierung für 
den weitverbreiteten Mikroprozessor 6502. 
Lance Leventhal 704 Setten. Softcover. 
DM59,- 


Noch Im Programm: Einführung ln die Mikrocomputer-Technik. DM 66.- 
Computer für Kinder. ATARI. DM 29.80 




































All»« für d«n ATARI ST 
Unarrt Februar AnfMOta 
ATATR ST Coeputer bitte 
den Tageeprele erfragen 

uni■Ol ah•Harkendiahe11» 
3.3 Zoll alt Garantie 
IDO 10 Stück 33.00 
1DD 30 Stock 149.00 
100 10O Stock 239.00 
20D 10 Stock 40. OO 
200 30 Stock 179. OO 
2DD 100 Stock 333.00 


Neueatee NEC Laufeerk 
Laufwerk 720k 329.00 

alt Celiluae. Netzteil« 
alt Atartatecker 443.00 
ala 0opp«latatlon798. OO 
Featplatt» 21Nb 169«. OO 


NLO Drucker alt Kabel 
bereit» ab 490. OO 

24-Nadeldrucker 1249.00 
Druckerinfo anfordern! 


RCt Monitor« ab 398. OO 
Farbacnltor» ab 493.00 
Eproaaer 249.00 

dlea alle« bekoaeen Sie 

von Joachla Rudolph 
Telefon 0331/472737 
Coaputeratudlo Kaaael 
FrankfurteratraR« 311 
Veraand A Reparaturen 
3301 Moof Ehlen.ratr.7 
GRATIS anfordernl 
Hard- und Softearellate 


Editorial 


Lieber Leser, 

die Spannung in der Redaktion war 
zwar groß, wie die Nr. I des ATARI- 
magazins bei Ihnen ankommen 
wurde, aber wir wurden mit so vielen 
Vorschußlorbeeren bedacht, daß wir 
eigentlich sicher waren, mit unserem 
Konzept richtig zu liegen. Es hat sich 
nun gezeigt, daß wir mit dem ATARI 
magazin das ja alle Atari-Compu¬ 
ter berücksichtigt - voll in's Schwar¬ 
ze getroffen haben. Denn auf diese 
Zeitschrift haben einfach viele Atari- 
Anwender gewartet. 

Mit dem ATARI magazin wollen 
wir Ihre Zeitschrift machen. Und da 
wir ausdrücklich ein Magazin für alle 
Ataris herausgeben, werden wir uns 
bemühen, immer alle Atari-Compu¬ 
ter angemessen zu berücksichtigen. 
Das gilt sowohl für 8-Bit- als auch für 
16-Bit-Maschincn. und wenn die Bits 
mehr werden, wird das ATARIma- 
gazin ebenfalls mit von der Partie 
sein. Es liegt also auch an Ihnen, das 
ATARI magazin zu ihrer Zeitschrift 
zu machen. Nutzen Sic cs als Forum, 
um mit anderen Atariancm in Kon¬ 
takt zu kommen. Wir öffnen Ihnen 
unsere Seiten für Probleme, die Sie 
nicht lösen können, die aber andere 
Leser bereits abgehakt haben. Stel¬ 
len Sic Ihre alltäglichen Problcmlö- 
ser unseren Lesern zur Verfügung, 
denn oft sind es die kleinen Dinge, 
die einen schnell weiterbringen. 


I 

Natürlich stehen Ihnen auch unse¬ 
re Mitarbeiter für Fragen und Anre¬ 
gungen zur Verfügung. Dazu zahlen 
Spezialisten der ersten Garnitur wie 
Peter Finzel, dem keine Nuß zu hart 
ist. Die Atari-Computer bergen für 
ihn keine Geheimnisse mehr. Er ist 
ein professioneller Programmierer, 
aus dessen Küche manch hervorra¬ 
gendes Spiel und viele unentbehrli¬ 
che Anwendungen stammen. Den 
Lesern der Zeitschrift Computer 
Kontakt ist "Peter s Asscmblcrecke” 
schon lange als Leckerbissen be¬ 
kannt. Und wenn er Sic im ATARI 
magazin in die Programmierung 
von Spielen einführen will, weiß er 
garantiert, wovon er schreibt. 

Wir wünschen Ihnen beim Lesen 
viel Spaß und keinen Error am Com¬ 
puter. 

Ihre Redaktion vom 

ATARI magazin 


Qßruer 



ATAJU 


2/87 I 3 


Peter Fintel 
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Mah Jongg - dl» 3000 Jahr» alt» L»ld»nachatt d»r chlne- 
sl»eh»n S»«l»ut», Soldat»n und König» wird mit "Shang¬ 
hai" neu b»t«bL Dms Splal bringt Ihnan dl» Faszination 
des alten China auf d»n ST. Aber lesen Sie »albet 



Beliebig» Bilder auf den »ig»n»n Monitor au zaubern, ist 
»In» f»ln» Sach». Da» Digitalisieren lat glücklicherweise 
keine Geheimwissenschaft mehr, seitdem dl» entspre¬ 
chenden 0«rit» preiswert auch für Homecomputer an- 
geboten werden. Mit dem "Videomeister" bringen Sie 
den Saurier In Ihren Computer. 



Dl» mageren Software-Zelten für den ST sind nun end¬ 
gültig vorbei. Bin nahezu unübersehbares Angebot an 
guter Software kommt laufend neu auf den Markt Das 
ATARI magazln gibt »Ine Orientierungshilfe. Wir stellen 
Ihnen die Neuheiten vor. 
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Dm ATARI magazin 
schafft Kontakte! 

Wer s»cfi mil seinem Computer 
bescnafligi. möchte euch Kontakt 
zu anderen Anwendern. Hier bie¬ 
ten sich die zahlreichen User- 
Clubs und Benutzergruppen an. 
Oese Chibanachrmen. Neugrun- 
dungen. Termine. Nachnchten 
und ander Informationen aus der 
Szene wollen wir an unsere Leser 
über d*ae Kontaktseite weiterge- 
ben Ausführliche Clubvorstellun¬ 
gen sind ebenso möglich, wie 
Kiranfoe. Änderungen oder Kon¬ 
taktgesuche 

Wer also einen User-Club len et 
oder gründen wiN. wer Kontakte 
zu anderen Computerfreaks 
sucht oder wer besondere Aktivi¬ 
täten meiden kann, sollte uns 
schreiben 

Untere Anschnlt 

ATAM meaaxm 

Poetisch1e#0. 78H Brenen 


Mainz 


Wir sind ein noch junger 
Computer-Club, der sich aus¬ 
schließlich mit den Atari-ST- 
Computcrn beschäftigt. Unser 
Cluh sucht noch Mitglieder, die 
ebenfalls einen ST besitzen. 
Wir beschäftigen uns z.Zt. sehr 
stark mit GFA-Basic und C. 
wobei wir in C einen Kurs ab- 
haltcn wollen. Aber auch An¬ 
hänger anderer Sprachen sind 
willkommen. Auch die Hard¬ 
ware kommt bei uns nicht zu 
kurz, wie z.B. der Selbstbau 
von Floppy-Stationen usw. Ei¬ 
ne Mailhnx ist eines der näch¬ 
sten Ziele, eine Clubzeitschrift 
soll cs allerdings nicht geben. 

Jürgen Wirth 
Wemmnwtäc 17 
fisni Manu 
Tel 06131/220372 


Solingen 

Im Umkreis von Solingen. 
Langenfeld und Leverkusen- 
Opladen wollen wir einen Ata¬ 
ri-Club gründen. Geplant ist ei¬ 
ne vierteljährlich erscheinende 
Clubzeiischrift sowie Clubtref¬ 
fen usw. Software ist ausrei¬ 
chend vorhanden, eine Alters¬ 
grenze gibt cs nicht. Wir wollen 
Kontakte vermitteln und Erfah¬ 
rungen austauschcn. Der Club¬ 
beitrag belauft sich auf 12.-DM 
im Jahr 

Michael Eckert 
Am Weiher 3 
$633 Leichlingen 2 
Td 02174/30523 



LESERECKE 


Stadtallendorf 

Wir sind ein Atari-Club wie 
jeder andere auch, haben zur 
Zeit 10 Mitglieder und arbeiten 
mil der 8-Bit-Scric von Atari, 
einem 1050-Laufwerk und dem 
1029-Drucker. Es gibt alle 3 
Monate eine eigene Gubzcit- 
schrift mit Listings. Basteleien 
und kostenlosen Kontaktanzei¬ 
gen. Eine eigene Software-Bi¬ 
bliothek ist vorhanden. Anfra¬ 
gen aus dem ganzen Bundesge¬ 
biet sind willkommen. Ein 
Clubbeitrag wird nicht erho¬ 
ben. 

Thorsten Pont»« 

Ziegehae» 13 
3$70 Stadtallendorf 

Pforzheim 

Der 1. ATARI Club Pforz¬ 
heim sucht noch Mitglieder. 
Clubbeitrag gibt es keinen, eine 
Clubzcitschrift ist in Arbeit. 
Wir haben zur Zeit ca. 7 Disket¬ 
ten voll mit Utilities und Public- 
Domain-Program men. Sie sind 
für Mitglieder kostenlos. Wir 
freuen uns auch, wenn andere 
Gubs sich bei uns melden. 

t. A.C.P. 

Karat) Nad 
Maiimitianuraflc 153 
7530 Pforzheim 
Td 07231/465156 

Aschaffenburg 

Gegründet im Oktober 1983 
von einer kleinen Schar C-64- 
Besitzer. wandelte sich der 
Gub im Laufe der Zeit wie die 
Entwicklung der Computer- 
weit. Zuerst gab cs eine Auftei¬ 
lung in zwei Gruppen, die der 
Homecomputer und die der 
Personalcomputer ln letzter 
Zeit ist ein deutlicher Trend in 
Richtung Atari zu sehen, und 
zwar vom 260 ST an aufwärts. 
Am 25.11.1986 erfolgte offiziell 
die Gründung der neuen Atari- 
Abteilung. 

Das Gublcben besteht aus 
Treffen in loser Folge. Zu uns 
kann jeder kommen, der Rat 
und Hilfe braucht. 

Ulnch Sauer 
Djrvijicr StraBc I 
8754 CiraStMlhcim 2 


Solingen 

Der Solinger Atari-Club 
sucht noch Mitglieder in ganz 
Deutschland. Jedes Mitglied 
muß zwar einen Jahresbeitrag 
von 10.- DM bezahlen, kann 
aber die Vorzüge des Gubs ge¬ 
nießen (z.B die Clubzeitung). 

Ham-Jürgen Müller 
BleicfnlraBc 2t 
5650 Solingen 1 

Bottrop 

Der Atari ST Uscr-Gub Bot¬ 
trop besteht erst seit einigen 
Wochen, hat aber schon 15 Mit¬ 
glieder. Wir bieten eine Public - 
Domain-Softwarc-Bibliothck. 
den Bezug von verbilligter 
Hard- und Software, eine vier¬ 
teljährlich erscheinende Club¬ 
zeitung. Hilfe bei Soft- und 
Hardware-Problemen durch 
Experten und noch vieles mehr. 
Info gibt es gegen 80 Pf. Rück¬ 
porto. 

I. Atari ST Uacr-Oub Boiimp 
Andrea« (zech 
tn der Schanze 20 
4250 Bottrop 

Kiel 

Unser Gub (8 Bit) sucht Mit¬ 
glieder aus dem ganzen Bun¬ 
desgebiet. Wir tauschen, ver¬ 
mitteln und helfen unseren Mit¬ 
gliedern nicht nur. sondern pas¬ 
sen uns den Wünschen der Teil¬ 
nehmer an. Es gibt auch keine 
Clubgebühren. 

Lars Freymark 
Maaurcnnng 52 
2300 Kiel 14 

Bundesverband 

Deutscher 

Computerclubs 

Der Computerclub Leonberg 
plant die Gründung einer Dach¬ 
organisation für die Computer¬ 
clubs. Angestrebt wird hier der 
Zusammenschluß der vielen 
kleinen Vereinigungen, ohne 
deren Selbständigkeit zu beein¬ 
trächtigen. 

Die Gubs sollen zu Landes¬ 
verbänden zusammengefaßt 
und unter "Aufsicht" des Bun¬ 


desverbandes gestellt werden. 
Ziel ist die Unterstützung der 
oft schlecht organisierten klei¬ 
nen Gubs und die Koordina¬ 
tion ihrer Aktivitäten. Ebenso 
könnte eine überregionale 
Clubzeitung erscheinen. 

Der Computerclub Leonberg 
ruft alle Interessenten auf. sich 
zu melden und beim Aufbau 
dieser Organisation behilflich 
zu sein. 

C'ooipulcrehih tenoherg 
Marcut Schindler 
t hiamlun.Be 15 
7250 Lconherj 6 
Tel 07125/21*22 

Atari-XL/XE- 

Public-Domain- 

Softwareclub 

Ich habe für Public-Domain- 
Programme einen Softwarcdub 
gegründet, der als Anlaufstcllc 
gedacht ist. Hier die Bedingun¬ 
gen zum Mitmachen: 

- Es gibt keine Gubgcbühr. 

- Es dürfen nur 
Eigcncntwicklungcn ein- 
gcschickt werden. 

- Dazu muß ein adressierter 
und frankierter RUckum- 
schlag beiliegen. 

- Wer eine Diskette cinschickt. 
bekommt eine mit neuen 
Programmen zurück. 

- Es sollte sich dabei um 
DOS 2.X handeln. Auch 
muß dabcistchcn. ob die 
Floppy nur im 1040er-Modus 
arbeitet oder auch das 
720er-Format verwendet 
werden kann. 

- Turbo-Basic wäre günstig, 
muß aber nicht unbedingt 
sein. 

Andre Ctchonski 
PumpwcrhvtroÄc I7u 
6WXI Mannheim I 

Hallo Atari-User! 

Ich suche Kontakt zu Atari- 
Usern in meiner Gegend (Atari 
800XL mit Floppy oder Data- 
sette). 

Lnc Micbcnfcldcr 
Itarnet»cg 2 
6K30 Oberhäuten 
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Pascal und 
Tennis 

CompuCamp. Anbieter für 
Computer- und Sportferien. hat 
•wein neues Programm vorge- 
slellt. 1987 besteht in 6 Camps 
in Deutschland und Österreich 
die Möglichkeit, in den Ferien 
an einem Computer- oder 
Sportkurs oder auch an heidem 
tcilzunchmcn Die Firma Com¬ 
puCamp bietet 1987 für junge 
Urlauber 22 Computer- und 11 
Sportkurse an. 

Die seil 1983 ständig erwei¬ 
terten Computerkurse über Ba¬ 
sic. Pascal und Maschinenspra¬ 
che sowie die Spezialkurse wie 
Hardwarc-Bastcln und DFÜ 
sollen Schülern und Jugendli¬ 
chen den Eyisticg in die Com- 
puterwclt erleichtern. 

Erstmals in diesem Jahr wer¬ 
den auch spezielle Kurse für 
den Atari ST angeboten. GFA- 


Basic. die Programmiersprache 
C und die Benutzerschnittstellc 
GEM sind die Themen, mit de¬ 
nen sich Atari-ST-User in We¬ 
stensee und Benediktbeuren 
auseinandersetzen können. 
Ebenfalls an diesen beiden Or¬ 
ten laufen Kurse für den Atari 
XL. 

Was den Sport betrifft, so 
wird neben Tennis. Surfen und 
Segeln auch ein American- 
Sports-Kurs angeboren, bei 
dem man amerikanische Sport¬ 
arten kcnnenlemcn und selbst 
ausüben kann 

Die Kurse dauern jeweils ei¬ 
ne Woche und können, da sie 
aufeinander aufbaucn. auch 
über mehrere W'oehen gebucht 
werden. Voraussetzung ist al¬ 
lerdings. daß man das nötige 
Kleingeld besitzt . Eine W'oehe 
im Computer- und Sportcamp 
kostet ab 595.- DM. 

lumpuCamp GmbH HU) Hamburg M 
GofllcntraOc 21 Tel 040/HA 1255 


Keine Chance 
für den Staub 

Staubschutzhauben für sämt¬ 
liche Atari-Computer bietet die 
Firma Rausch & Haub an. Sic 
sind für insgesamt 50 verschie¬ 
dene GerSte ab Lager lieferbar. 
Sonderanfertigungen sind mög¬ 
lich. Auch für die Drucker von 
Star. Taxan. Okidata. NEC' und 
Brother sowie für die wichtig¬ 
sten sonstigen Pcnphcricgcrätc 
laßt sich so das Staubproblcm 
lösen. 

Für Besitzer von Komplett- 
anlagcn werden Sets angebo¬ 
ten. deren Preis niedriger aus¬ 
fallt als die Gesamtkosten für 
die Einzelstücke. Außerdem 
räumt die Firma Clubs. Verei¬ 
nen und anderen Abnehmern 
von größeren Mengen Sonder¬ 
rabatte ein. 

Rauach & Haub 
Berlin« Freiheit IA 
531» Bonn 1 
Tel (C2M/<ötO 13 

Farbig 

digitalisieren 

Der F.E.T. Färb-Videodigi¬ 
tizer ist das erste Gerat seiner 
Art. welches das Farbsignal ei¬ 
ner Videokamera in 16 Echtfar¬ 
ben (Originalfarben) digitali¬ 
sieren kann. Dazu benötigt er 
auf dem Atari 520 ST etwa 1.3 
Sekunden. Somit können Vi¬ 
deoaufnahmen sehr schnell di¬ 
gitalisiert werden. Diese Bilder 
lassen sich anschließend auf 


Diskette speichern und mit 
Grafikprogrammen wie "De¬ 
gas" oder "Ncochromc" weiter¬ 
verarbeiten. 

Die Einsatzmöglichkeiten ei¬ 
nes solchen Digitizers sind viel¬ 
fältig. Sie reichen von der Er¬ 
stellung von Grafiken für Com- 
puterspielc und Animation bis 
hin zur technischen Anwen¬ 
dung. 



Der Lieferumfang umfaßt 
den als Steckmodul ausgeführ¬ 
ten Digitizer, die nötige Softwa¬ 
re und die Bedienungsanlei¬ 
tung. Der Preis betragt für den 
Atari ST ca. 530 DM. 

Crcatne Video HS20 Erlangen 
Poufach 1501 Tel 0<MVS/rM 


Computer-Service 


Postfach 1304, 7913 Senden. Tal. 07307/6230 


Programme 800XL/ 1 30 XE 

Gaurn wt 
Traiit>tun>- 
Ajtec 
Pitatop I 

Boulder Daab Conatruetnn Set 

Marcanary Compendium 

NuclaarNtcfc 

Polar Pierre 

Q u *m 

Spy vaSpytii 
SupartvtalV.V 
Leaderboard Golf 
International Karate 


C 

27.90 
75 90 
13 K 
990 
2a M 

39 90 
990 
29 90 


0 

40 90 
39 90 
47.90 


39 90 


s MÜ r. 

Raemg Oastruction S#t 


27.90 
|#3? 90 
27.90 
22 90 
32 90 
27 90 


39 90 
)•. *> 

40 90 
4.> '*0 
40 90 
35 90 
40 90 
40 90 
49 90 


Programme Atari ST 
Karate Kid II 
Oaunllat 
Top Sacrat 
World Gamaa 

Star Order 
Arena 

Pmba9 Factory 

Ouiwi 

Tb# Pawn 

Marcanary CofflperdKen 
Leadarboard Gort 
Paton Schach 


0 

99.00 

•4.90 

39.90 
99.00 
•4.90 
•4.90 
•4.90 

49.90 
69 00 


•4.90 

•4.90 


Anwenderprogramme 900XL/130 XE 

Graphic Ana Oaporlmant 
Music Gonatruction Set 


51 90 
4990 


Amrandarprograinma Atari ST 
KRAM 99.00 

K -Graph 99.00 

Late# C Compiler 2 99.00 
ST Toolkit 79.00 

Th# Animator 99.00 

99.00 


i an iAraam> i oalana 
OM. I 


W'Si - OM in# ia» aaaa 'Naennanma 1 - 6 - 
-OM lairaiaiiaaaa 'Nachnahm# > -/? 90 OM 


6 I ATAN 
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1/97 


ia 


CuJ fak 

93 


OeU oiu fyj o,L — Om.- 
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Schlaue 

Kabeleien 

Die Firma Wiesemann hat 
sich im Bereich der Interfaces 
und C'umputerkabel bereits ei* 
nen Namen gemacht Mit intel¬ 
ligenten Losungen werden die 
Probleme bei der Verbindung 
von Computer und Peripherie 
beseitigt. Jet« hat Wiesemann 
eine Fülle von Produktneuhei¬ 
ten vorgestellt. 

Die Verbindung von drei bi¬ 
direktional arbeitenden V.24- 
Gcräten erlaubt die V.24-T- 
Box. ein Kabel, an dessen ei¬ 
nem Ende einfach zwei serielle 
Schnittstellen angeschlossen 
werden können. Die V.24-T- 
Box führt eine elektronische 
Oder-Verknüpfung zwischen 
zwei Slave-Anschlüssen und ei¬ 
nem Master durch. Daten von 


jedem Slave gelangen an den 
Master, solche vom Master an 
beide Slaves. Für Anwendun¬ 
gen. bei denen sich gleichzeiti¬ 
ges Senden vermeiden läßt, bie¬ 
tet sie eine gute Losung, da 
nicht umgeschaltet werden 
muß 

Für den Anschluß von zwei 
Druckern an einen Computer 
gibt cs bereits viele Lösungen. 
Oft handelt es sich dabei um un¬ 
handliche und teure T-Swit- 
chcs. für die man erst noch drei 
Kabel zukaufen muß. Das Two- 
Printcr-Cablc bietet eine prak¬ 
tikablere Lösung zum günstigen 
Preis: Ein kleiner kompakter 
Umschalter ist einfach in den 
Kabclsatz integriert. so daß bei¬ 
de eine Einheit bilden. Vom 
Rechner geht ein 2 m langes Ka¬ 
bel zum ersten Drucker, von 
dort ein weiteres (ebenfalls 2 m 
lang) zum zweiten. Die kleine 


Bedienhox ist über ein einziges. 
1 m langes Kabel nach vom ge¬ 
führt. so daß der sonst übliche 
Kabelsalat aus dem Arbeitsbe¬ 
reich femgehalten wird. 

Eine komfortablere Lösung 
bietet der Multi-Printcr-Adap- 
ter. Ein elektronischer Um¬ 
schalter leitet die Daten an den 
Drucker, der manuell On-Line 
geschaltet wurde. Durch Kom¬ 
bination dieser Adapter lassen 
sich bis zu 16 Drucker an einen 
PC anschlicßen. Eine zusätzli¬ 
che Stromversorgung ist nicht 
nötig. Dank CMOS-Baustci- 
nen genügen die Signalspan- 
nungen. 

Daten der seriellen V.24- 
Schmttstcllc lassen sich nur 
Uber kleine Entfernungen über¬ 
tragen Abhilfe schafft der RS- 
232-Boostcr. Dieser Datenan¬ 
treiber beschleunigt die Über- 
tragungsgeschwindigkeit von 20 
KBit/s auf HM) KBit/s uml er¬ 
laubt Entfernungen Ns 1.2 km. 

• 

Wiocmiinn 
Winckcnbacfntr 3-S 
SMW Wuppertal 
Tel. <002/5115077 

EDV-Berufe 

Schätzungsweise 30.000 bis 
40.000 offene Stellen gibt es im 
Bereich der EDV. Der ständig 
noch wachsende Bedarf an 
EDV-Fachleuten kann durch 
die Berufsanfänger nicht befrie¬ 
digt werden. 

Diesem Bereich der Aus- und 
Fortbildung widmet sich neben 
anderen Ausbildungsstätten 


auch das Control Data Institut, 
ein hcrstcllcrunabhangiges Un¬ 
ternehmen. nach eigenen An¬ 
gaben das größte Europas. Es 
hat soeben seinen neuen Kata¬ 
log für 1987 hcrausgebracht. 
der das Angebot für die Ausbil¬ 
dung in EDV-Berufcn enthält 
und die Vermittlung von Com- 
puterquaüfikation bietet. Die 
Palette reicht vom bekannten 
Computcrfuhrerschein bis zum 
Orga nisa t ionsp rogra m m ic re r. 

Control Dal« liumui 
Karistraäc 42 
Sil»l München 2 
Tel 0w/52 »10 



Etiketten für 3,5 


Diese Etiketten für 3.5'-Dis- 
ketten machen dem üblichen 
Chaos ein Ende. Durch einen 
speziellen Aufdruck erleichtern 
sic eine systematische und sinn¬ 
volle Registrierung aller Dis¬ 
ketten. Geliefert werden die 
Etiketten in Packungen mit 48 
Stück in vier verschiedenen 
Farben. Sic sind im einschlägi¬ 
gen Fachhandel erhältlich oder 
direkt vom Hersteller zu bezie¬ 
hen. 

Technik 4 Design 
Pi »Hoch II *1 
8550 Forchctm/Ofi 
Tel. 01191 /1 40 41 



Atari • Atari • Atari • Atari 


Elektronische Schaltungen konstruieren 

Badsctvrrnonerrt i arte« Arbeiten mrt dnm Joystick 
Widersland. Kondensator. Diode. Transistor. Gatter. 
Inverter. ICs usw 

- Drucker-Hardcopy 

- Laden und Saven aut Diskette 

- BauteHetkbkotnek fuhren usw 



mit dem ATARI 

ATARI 

XL/XE 64K 

40.- DM 

Inkl Versand 
Bestellung: 

Sch« rV Scheck, 

Info kostenlos' 
Nachnahme 
♦ 6-DM 

Jürgen Dörr 

Eknsteinstr. 6 
6520 Worms 26 
tf 06241/34140 


DATENKASSETTEN 


DISKETTEN ^ 


Deutsches Merkenband 

alle Grollen von C0-C93 lieferbar. 

» B CIO abDM0.60-OM0.94 

Copy-Service 

Laufend Sonderangebot«. 

interessant auch für 

Wiederverkauter 


3.5 Alan 520/260 
Preis auf Anfrage 
5 ’/i HC/PC Preis auf Anfrage 
10 Disketten 5.25 HC/PC 
in Ptastikboi (transparent o. 
farbig) Preis auf Anfrage 

kMtMneaihcl 

5,25 Diskettenkopren auf 
Anfrage. 

Holschuh Tapes 

KeNenslr. 67,6140 Bensheim 
TeL 06251/62665 
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Software-News 


Zur Freude aller ST-Besit¬ 
zer sind die anfänglichen Soft¬ 
ware-Probleme weitgehend 
beseitigt. Zur Zeit gibt cs eine 
regelrechte Schwemme guter 
Programme, was besonders 
für den Anwcndcrbcrcich gilt. 
Da wir im ATARI /nagazfn 
umfassend berichten wollen, 
aus Platzgründcn aber nicht 


auf jedes neue Programm aus¬ 
führlich cingchcn können, 
werden wir an dieser Stelle ei¬ 
nige nur in Kurzform verstel¬ 
len. Dabei kann es durchaus 
Vorkommen, daß wir Uber das 
eine oder andere zu einem 
spateren Zeitpunkt noch mehr 
berichten werden. Jetzt aber 
King frei zur ersten Runde. 



Zugangmalchorung: AS-Adr «ss 

AS Ad ress 

Bei diesem Programm han¬ 
delt cs sich. wie der Name schon 
sagt, um eine Adrcßverwaltung 
mit eigener Druckausgabe Ne¬ 
ben komfortablen Such- und 
Druckoptionen und der Mög¬ 
lichkeit der Serienbncfcrstcl- 
lung bietet "AS Adress" den 
Besitzern einer Harddisk (Fest¬ 
platte) eine besondere Hilfe¬ 
stellung. Außer zwei Floppy- 
l.aufwerken kann der Anwen¬ 
der auch vier Harddisk-Parti- 
tions ansprechen. Außerdem ist 
eine komplette Backup-Ein¬ 
richtung installiert. 

Insgesamt gesehen bietet 
"AS Adress" damit mehr als 
vergleichbare Programme und 
kann deshalb empfohlen wer¬ 
den. wenn man sich nicht an 
den englischen Programmkom¬ 
mentaren stört (die Anleitung 
ist deutsch I. 

Hersteller/ Bezugsquelle: 
Application Service. Herne 



PKS Mail 

So nennt sich ein Adreßver- 
waltungsprogramm. das sowohl 
als Desk- Acccssorv wie auch als 
normales Programm gestartet 
werden kann. Zwei Punkte he¬ 
ben cs von der Masse ab. Der 
erste ist die einfache Bedie¬ 
nung. die allerdings zur Folge 
hat. daß man sich hier auf eine 
Eingabemaske fcstlegt. in wel¬ 
che die gängigen Daten einer 
Adressendatei eingetragen 
werden können. Auch kann 
man mit "PKS Mail" alleine 
keine Daten ausdruckcn. 

Damit wären wir auch gleich 
beim zweiten Punkt. Durch die 
Gestaltung als Acccssorv kann 
man z.B. erst "1 ST Word“ la¬ 
den. einen Brief schreiben und 
dann "PKS Mail" aufrufen. um 
etwa Serienbriefe zu erstellen. 
Auch die Anfertigung von For¬ 
mularen wie z.B. Schecks. 
Zählkarten und Postaufkleber 
wird unterstützt. 

Für größere Datenmengen 
ist "PKS Mail" allerdings nicht 


geeignet, obwohl rein rechne¬ 
risch je nach Speicherkapazität 
und Datensatzlänge zwischen 
5000 bis 10.000 Adressen ver¬ 
waltet werden können Für eine 
solche Menge müßte das Pro¬ 
gramm dann aber doch einige 
zusätzliche Features bieten. 

Hcrstcller/Bczugsquelle: 

Pahlcn & Krauß 

Diskmenü 
für den ST 

Mit "Diskmenü" kann eine 
beliebige Anzahl von Dateien 
in beliebiger Größe von der 
Harddisk auf Disketten gesi¬ 
chert werden. Die Dateien wer¬ 
den dabei gepackt hintereinan¬ 
der in eine Datei geschrieben. 
Dateien, die zu groß für eine 
Diskette sind, werden auf meh¬ 
rere Disketten verteilt. Die ge¬ 
sicherten Dateien können ein¬ 
zeln oder zusammen wieder zu- 
ruckkopiert werden. 

Doch "Diskmenü” kann 
mehr, als nur Dateien sichern. 
Das Programm ist auch in der 
Lage, die Harddisk auf Fehler 
hin zu überprüfen So überprüft 
cs das Inhaltsverzeichnis der 
Diskcttc/Harddisk auf seine 
Korrektheit hin und ob alle Da¬ 
teien richtig im Verzeichnis ein¬ 
getragen sind. So wird zum Bei¬ 
spiel erkannt, wenn einer Datei 
nicht die richtige Anzahl von 
Clustern zugeordnet ist. oder 
wenn cs Cluster gibt, die zwar 
belegt, aber keiner Datei zuge¬ 
ordnet sind. 


"Diskmenü" druckt auf 
Wunsch eine Liste mit den An¬ 
gaben darüber aus. welcher 
Cluster von welcher Datei be¬ 
legt wird oder welche Datei 
welche Cluster belegt. So erhalt 
man eine ausführliche Inhaltsli¬ 
ste der Harddisk / Diskette. Da 
"Diskmenü" ganz unter GEM 
arbeitet, ist es sehr komfortabel 
und leicht zu bedienen. Das 
Programm kostet 98.- DM und 
wird mit einer deutschen Anlei¬ 
tung geliefert. 

Cocnpulcrware Mmebtnfle 39 
Gerd Sender 5000 Kain 50 


Katpro Royal 

Wer langsam den Überblick 
verliert, was auf welcher Dis¬ 
kette gespeichert ist. sollte sich 
näher mit "Katpro Royal" be¬ 
schäftigen. Dieses Diskctten- 
vcrwaltungsprogramm soll dem 
Anwender helfen. Ordnung zu 
wahren. 

Je nach Speicherkapazität 
können bis zu 20.000 Dateien 
und Ordner verwaltet werden. 
Sie lassen sich nach Name. Grö¬ 
ße. Extension usw. sortieren 
oder suchen. Natürlich ist es 
auch möglich. Einträge zu än¬ 
dern. zu löschen oder auszu¬ 
drucken. Die Datei- und Ord¬ 
nerinformationen können auto¬ 
matisch eingelcscn werden. was 
die Bearbeitung einer umfang¬ 
reichen Diskcttensammlung er¬ 
heblich erleichtert. 

Bezugsquelle: 

Boston Computer 
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VIDEOMEISTER XL XE 
Videorecorder oder Kamera notwendig. 
Bilder einfaerben. Bilder mit Parbe oder 
Schwan Weiss speicherbar Bilder kann 
man Rastern. Bis 16 Graustufen kann ein 
Bild aufgenommen werden (POTOBILD) 


Umfangreich* Kundendaten: C-Auftr.ig 


Simulation: 
Cardiac Arrest 

Für alle Atari 800/130/ST- 
User, die sich beruflich oder 
pnvat für Notfallmeduin inter¬ 
essieren. liegt jetzt in den USA 
ein geeignetes Trainingspro¬ 


weniger erfolgreichen Behand¬ 
lung erfolgt eine Bewertung des 
Vorgehens. 

"Cardiac Arrest" beinhaltet 
eine ausführliche Dokumenta¬ 
tion. welche nicht nur die EKG- 
Bildcr sowie Wirkung und Do¬ 
sierung der Medikamente er¬ 
läutert, sondern außerdem kon- 


SOUNDMEISTER XL XE 


SPITZEN-SOFTWARE 

Für all« Atari - St-Anwender... 


C-Soft 

Unter diesem Label werden 
einige Business-Programme ge¬ 
hobenen Niveaus angeboten. 
von denen uns folgende als De¬ 
moversion Vorlagen (diese De¬ 
mos können beim Hersteller 
bestellt werden): 

"C-Auftrag": Das Programm 
beinhaltet Kunden-. Lieferan¬ 
ten-. Artikcl/l.ager- und Auf¬ 
tragsverwaltung Außerdem 
wird das Testverarbeitungspro¬ 
gramm "C-Text Pias" mitgelic- 
fert. Das Paket arbeitet mit der 
Finanzbuchhaltung aas glei¬ 
chem Hause zusammen. 

"C-Fibu": Hier sind Debitoren-, 
Kreditoren- und Sachkonten 
möglich Außerdem können 


Daten aus der Rcchnungs- 
schreibung von ”C-Auftrag" 
und offene Posten mit Mahnwc- 
sen übernommen werden. 

"C-Adress" bietet eine komfor¬ 
table Adreßverwaltung und er¬ 
möglicht in Zusammenarbeit 
mit "C-Text“ die Erstellung von 
Serienbriefen usw. 

"C-Dent“: Hier handelt es sich 
um spezielle Software für Zahn¬ 
ärzte. Das Programm betrifft 
den Prothetikbcrcich mit Zahn¬ 
schema. Kicfermodell sowie 
Heil- und Kostenplan. Außer¬ 
dem ist ein Statistikteil inte¬ 
griert. 

Weitere Informationen: 

C-Soft 

Holzfällcrstr. 4 
8400 Regensburg 


NEUE RUFNUMMER: 
??(02 2I)63S313 


Rausch &H ciub GbR 

Postfach 320313 5300 Bonn 3 
Vertnebsburo Berliner Freiheit 16 5300 Bonn 1 
Mo. bis Do. 10 bis 12.30 und 14 bis 16.30 Uhr Fr. 10 bis 13.30 Uhr 

KOT iKOTf Itmr V lOTOTOT AmpOT ü ' VMwntf hnMwn DM 1 10 frMnd ( 

DVH Br«ui ACH1KAH ** CiM SXi rUnd QM 4 00 , QM <0 - liOTil 


gramm vor. "Cardiac Arrest" 
simuliert 45 Patienten, deren 
Leben es zu retten gilt. Der 
Computer zeigt die Krankenge¬ 
schichte sowie ein EKG. Der 
Anwender kann nun diverse 
Notfallmedikamente verabrei¬ 
chen, dcfibrillicren und ver¬ 
schiedene weitere Therapiefor¬ 
men cinsctzen. Auch eine Blut¬ 
gasanalyse steht zur Verfügung. 
Nach Abschluß der mehr oder 


kretc Therapie Vorschläge für 
die einzelnen Fallbcispiclc 
bringt. 

Die Adresse der Softwarefir¬ 
ma. die auch andere Program¬ 
me aus dem medizinischen Be¬ 
reich vertreibt, lautet: 

Mad Scientist Software 
2063 North 820 West 
Plcasant Grove. UT 84062 
USA 


Sprache und Musik auf dem Computer 
gebracht die vorher vom Radio abgespielt 
und aufgenommen wurde. Puer Programmierer 
gut geeignet ACHTUNG NEUER PREIS 


99 . 


-DM 


IRATA 

Mierendorfplatz 8 
1000 Berlin 10 
TEL.D30 - 345 30 61 


ATAM 
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Neue Fibu 

Das Programm "BS-Fibu", 
eine mandanten- und mchrfir- 
menfähige Finanzbuchhaltung 
der Firma Bavaria-Soft, ist jetzt 
lieferbar. Es wurde für den pro¬ 
fessionellen Einsatz auf dem 
Atari ST entworfen und bietet 
unter anderem folgende Lei- 
stungsmcrkmalc: 

- mehrfirmenfähig 

- Krcditorcn-ZDcbitorcn- 
verwaltung 

- frei w ählbarer 
Kontenrahmen 

- offene Posten 

- Umsatzstatistik 

- Umsatzsteuervoranmeldung 

- Gewinn- und Verlust- 
rcchnung 

- betriebswirtschaftliche 
Auswertung 

- Summen- und Saldenlistcn 

Geliefert wird das Programm 
mit einem lOOscitigcn Hand¬ 
buch. 

B.taruSoti Dalemcchnik GmbH 
Oito-Hahii Siraik 25 
»12 Ottobmnn bei München 
Tel t)H9/60*7»SH 

Jack Paint 

Hinter dieser Bezeichnung 
verbirgt sich - w ic zu erw arten - 
ein Zcichenprognimm für 
Schwarzwciß-Monitorc. Trotz 
des relativ geringen Preises bie¬ 
tet es eine Menge. Auffällig ist 
der Verzicht auf die Pull-Down- 


Menüs. mit denen z.B. "Mono¬ 
star" arbeitet. Bei "Jack Paint" 
stehen alle Optionen in Sym¬ 
bolform (mit Bildunterschrif¬ 
ten) nach dem Laden direkt auf 
dem Bildschirm. Aas dieser 
Gesamtübersicht. zu der man 
nach jedem Arbeitsgang zu- 
rückkehrt. kann man per 
Mausklick auswithlcn Insge¬ 
samt lassen sich zwei Bilder im 
Speicher bearbeiten. 

"Jack Paint" erlaubt alle 
Operationen, die man auch von 
anderen Programmen dieser 
Art kennt, z.B. Freihandzeich¬ 
nen, geometrische Formen. Lu¬ 
penfunktion usw. Auf Beson¬ 
derheiten wie Dehnen und Bie¬ 
gen wurde verzichtet. Aus die¬ 
sem Grund halte ich "Mono¬ 
star” für das bessere Pro¬ 
gramm Wer aber solche Son- 
derfunktionen nicht benötigt, 
sollte sich "Jack Paint" einmal 
ansehen. 

Hersteller: R & P Soft. Cham 

G Diskmon 

Dieser Diskettenmonitor 
nutzt die unter GEM angebote¬ 
nen Möglichkeiten voll aus und 
ist damit sehr anwenderfreund- 
lieh. Er bietet alle Features, die 
man von einem solchen Pro¬ 
gramm erwartet. 

Man kann den Diskcttcnin- 
halt auf den Bildschirm bringen 
(2 Fenster zeigen die Vorder- 
und die Rückseite der Diskette 
gleichzeitig an), ihn ausdruk- 
kcn. schreiben, lesen, kopic- 




it/ti 



Blick aut beide Dlakettenaelten: G-Dlakmon 


rcn. einzelne Tracks formatie¬ 
ren. Strings suchen usw . Infolge 
der Pull-Down-Menüs wird die 
deutsche Anleitung nur selten 
gebraucht. "G Diskmon“ stellt 
ein solides Werkzeug dar. das 
für alle, die mit Disketten arbei¬ 
ten. unerläßlich ist. 

Bezugsquelle: G Data 

K-Graph 2 
und K-Spread 2 

Anwendern des ST sind die 
Produkte von Kuma ein Be¬ 
griff. Zwei Programme dieser 
Software-Firma werden jetzt in 
verbesserter Version ausgclie- 
fert. 

"K-Spread 2” vereinigt in 
sich eine beachtliche Fülle von 
Möglichkeiten, die voll in GEM 
mit seinen Fenstern und der 
Maussteuerung integriert sind. 
Hier eine kurze Auflistung: 

- 256 Spalten bei 8126 Zeilen 

- gleichzeitig bis zu 5 Fenster 

- über 60 Funktionen 

- Makros 

- alphanumerisches Sortieren 

- weitgehende Formatierung 
der Bildschirmausgabe 

- Querausdruck auf Epson- 
kompatiblcn Druckern 

- Tastenkombinationen als 
Alternative zu den 
Pull-Down-Menüs 

- direkter Zugriff auf den 
Drucker aus dem 
Rechcnblatt heraus 


"K-Sprcad 2" kann alleine 
oder in Kombination mit ande¬ 
ren Kuma-Produkten ange¬ 
wandt werden. Eines davon ist 
"K-Graph". das nun ebenfalls 
in einer neuen Version vorge- 
stellt wurde. Dabei handelt es 
sich um ein Programm für Ge¬ 
schäftsgrafiken. das es dem An- 
wcnderermoglicht. schnell Bal¬ 
ken- und Tartengrafiken von 
seinen Daten anzufertigen. Na¬ 
türlich läuft auch "K-Graph" 
voll unter GEM und ist damit 
sehr benutzerfreundlich. 

Die neuen Möglichkeiten 
von "K-Graph 2" bestehen u.a. 
in mathematischen und trigono¬ 
metrischen sowie umfangrei¬ 
chen Statistikfunktionen. 


Professioneller 

Kopierschutz 

Diskmaster 

# eigenes Kopierschutz¬ 
format erstellbar 

# Single-und Double- 
Densitiy-Modus 

S Fertige Formate auf 
der Diskette 

S Beispietprogramme 

Nur für Happy- oder 
kompatible Erweiterungen 

dm 24.90 

Bestellen Sie beim ATARI 
magazm, Software¬ 
versand. 

Bwl Hiefw S zs 
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Wer eine Reise durch unser 
Sonnensystem unternehmen 
oder mehr über die Planeten und 
ihre Monde erfahren will, sollte 
sich "The Halley-Project" näher 
ansehen. 


The Halley-Project 


Ziel des Spiels ist es , vom Ko¬ 
meten Hatlcy aus verschiedene 
Missionen in möglichst kuraer 
Zeit zu erfüllen. Die ersten Auf¬ 
gaben. unter anderem ein Flug 
zur Erde, machen wenig Schwie¬ 
rigkeiten. Wenn man aber in hö¬ 
heren Stufen einen Mond finden 
muß. der wärmer als Callisto ist, 
kommt man wohl nicht umhin, 
diverse Nachschlagewerke zu 
Rate zu ziehen. 

Die Orientierung im Weltraum 
erfolgt anhand der Sternbilder, 
der Sonne und des Radar- 
Screens unseres Weltraumvehi- 
kcls. Die Entfernungen zwischen 
den Himmelskörpern stimmen in 
dieser Simulation auf den Kilo¬ 
meter genau. Um den Spieler 
aber nicht jahrelang durch das 
All fliegen zu lassen, tritt das 
Raumschiff allen physikalischen 
Gesetzen zum Trotz mit dem Er¬ 
reichen der Lichtgeschwindigkeit 
in den Hyperraum ein. der es 
schneller von Planet zu Planet ge¬ 
langen läßt. Dennoch bekommt 
man durch die Dauer dieser Se¬ 
quenz einen Eindruck von der 
unterschiedlichen Distanz zwi¬ 
schen Erde und Mars bzw. Erde 
und Pluto. 

Der Anflug zum Ziel ist ein 
grafisches Meisterwerk. Die 
Monde kreisen beim Näherkom¬ 
men um den Planeten, und die 
der Sonne abgewandtc Seite liegt 
wie in Wirklichkeit im Schatten. 
Schwierig gestaltet sich die Suche 
nach dem Landepunkt am Zicl- 
ort. und nicht selten handelt man 
sich durch die Kollision mit ei¬ 
nem Himmelskörper Strafminu¬ 
ten ein. Nach sicherer Landung 
wird der Spieler mit einem Pano¬ 
rama des Planeten belohnt. 
Dann erhält er seine nächste 
Aufgabe. 


Neues aus USA 


Die Ausstattung des Spiels ist 
vorbildlich. Die orginelle Ver¬ 
packung bietet neben der Disket¬ 
te (Atari/Commodore-Floppy) 
eine ausführliche Anleitung, eine 
Referenzkarte mit den wichtig¬ 
sten Stcuerungsfunktioncn. eine 
Sternkarte und als Gimmick eine 
Cassette. die den Piloten instru¬ 
iert. 

"The Halley-Project" ist ein 
gut gemachtes Programm, das 
den Spieler lange fesselt und bei 
dem neben dem Vergnügen auch 
das Lernen nicht zu kurz kommt. 


Hundstage 
in Fooblitzky 


Infocom hat ein neues Spiel 
herausgebracht. "Fooblitzky" 
(Autor: Michael "Infidel" Ber- 
lyn) ist eine Premiere für das er¬ 
folgreiche Softwarchaus. Dieses 
Produkt besitzt Grafiken (!) und 
stellt ausnahmsweise kein Ad- 
venture. sondern ein kniffliges 
Brettspiel für vier Personen dar. 
Die Ausstattung entspricht dem 
gewohnten Infocom-Standard. 
Neben der Diskette finden si<;h in 
der Packung vier aufklappbare, 
abwaschbare Tafeln, jede mit ei¬ 
nem Stadtplan. Checkliste und 
Raum für Notizen versehen, vier 
Folienstifte sowie zwei Anleitun¬ 
gen, eine ausführliche für Anfän¬ 
ger und eine stichpunktartige für 
Fortgeschrittene. 

Worum geht cs nun bei "Foo¬ 
blitzky"? Jeder Spieler schlüpft 
in die Rolle eines Hundes, der 
auf seinen Streifzügen durch die 
Stadt in diversen Läden (Spiel¬ 
warengeschäft. Drogerie usw.) 
vier Dinge erwerben und zu ei¬ 
nem Checkpoint bringen muß. 
Das klingt leichter, als es ist. Von 
den vier Gegenständen kennt je¬ 
der Spieler nur einen einzigen, 
den er zu Beginn heimlich ausge- 
wählt hat. Die restlichen drei 
können nur durch genaues Beob¬ 



achten der Kaufgewohnheiten 
der Mitstreiter und durch logi¬ 
sches Denken (am Checkpoint 
gibt der Computer ä la Master- 
mind die Zahl der richtigen und 
falschen Waren an) ermittelt 
werden. 

Das Spiel wird ausschließlich 
mit dem Joystick gesteuert. Die 
ausgezeichnete Grafik ist in Gra¬ 
phics 8 gehalten und erscheint 
daher auf europäischen PAL- 
Femsehem leider schwarzweiß. 
Im Spielverlauf tauchen Win¬ 
dows auf dem Stadtplan auf. die 
mit vielen Cartoons die Handlun¬ 
gen der Spieler illustrieren. Die 
Animation ist nicht ganz flacker¬ 
frei. da das Programm von der 
Player-Missile-Grafik des Atari 
keinen Gebrauch macht. Wahr¬ 
scheinlich soll so die Überset¬ 
zung auf andere Systeme erleich¬ 
tert werden. Etwas nervend ist 
der ständige Zugriff auf Disket¬ 
te. Darüber tröstet aber die Tat¬ 
sache hinweg, daß das Programm 
auf anderen Rechnern nur mit 
128 KByte läuft. 


Frank I m mm 



The "Halley- 
Project" 
erschHeät die 
Dimensionen 
des Alls. 

Der Spieler soll 
sieh zwischen 
den Sternen 
orientieren. 


In "Fooblitzky" 
können Sie 
leicht zum 
armen Hund 
werden. In der 
Rolle des Vier¬ 
beiners müssen 
Sie heil durch 
die Stadt 
kommen, um 
verschiedene 
Gegenstände 
zu erwerben. 




















Mit dem ST 
am Zug 

"Digital" heißt die neue Dimension bei den 
Modelleisenbahnen. Mit Computeranschluß kommt die 
Sache richtig in Gang. Wir zeigen Ihnen wie! 


ährend so mancher 
Sprößling seine Freizeit 
mW mit Bits und Bytes zwi¬ 
schen Computer. Floppy und an¬ 
deren Fremdwörtern verbringt, 
vergnügt sich mancher Vater mit 
einer elektrischen Modelleisen¬ 
bahn. 

Von Marklin. dem wohl be¬ 
kanntesten Modelleisenbahnher¬ 
steller in Deutschland, kommt 
nun eine Technik, die die beiden 
Generationen wieder an einen 
Tisch bringen könnte: Märkltn 
Digital - die Modellbahn mit 
C omputeranschlnß 

Ftgenlhch ist der Computeran¬ 
schluß bei diesem elektronischen 
Mehmigstcuersystem nur ein 
Nebenprodukt, auch ohne Rech¬ 
ner leistet Marklin Digital Er¬ 
staunliches Auf einem Gleis 
können bis zu 80 Lokomotiven 
und bis zu 256 Magnetartikel 
(Weichen. Signale. Entkupp- 
lungsgleisc usw.) gesteuert wer¬ 
den - über nur zwei Kabel! 

Bisher kann das System nur 
mit der Märklin-HO-F.isenbahn 
voll ausgeschöpft werden (Maß- 
stab 1:87 und 3-Leiter -Wechsel¬ 
strom-System). Die Magnetar- 
tikel-( Weichen-Steuerung läßt 
sich für alle gebräuchlichen Mo- 
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dellbahncn verwenden, unab¬ 
hängig von Maßstab und Herstel¬ 
ler. Wenn ab 1987 besondere 
Bausteine für Gleichstrommoto¬ 
ren ausgcliefert werden, können 
auch Lokomotiven vieler ande¬ 
rer Hersteller digitalisiert wer¬ 
den. 

Herzstück von Märklin Digital 
ist die Central-Unit. ein un¬ 
scheinbares Kästchen, das durch 
zwei Kabel mit dem Gleis ver¬ 
bunden wird. Die Stromversor¬ 
gung wird von einem eigenen 
Trafoteil übernommen (außer 
dem 50 VA starken Digital- 
Transformer kann auch ein nor¬ 
maler l6V-Wechselstromtrafo 
verwendet werden). Da an den 
Gleisen immer volle Spannung 
anliegt, erhält man als Nebenef¬ 
fekt eine konstante, gleichmäßi¬ 
ge Innenbeleuchtung von Loks 
und Wagen. Auch die Magnctar- 
tikel können den benötigten 
Strom zum Schalten dem Gleis 
entnehmen. 

Rechts und links an dieser 
Zentraleinheit lassen sich nun 
verschiedene weitere Geräte an¬ 
stecken. was über eine verpolsi- 
cherc Steckerleiste geschieht. An 
der linken Seite ist der Anschluß 


der Keyboards möglich, auf de¬ 
nen sich 16 Paare aus je einer ro¬ 
ten und einer grünen Taste befin¬ 
den. Mit solch einem Pult kön¬ 
nen dann 16 Doppelspulcnan- 
triebe. wie sie in Weichen und 
Signalen enthalten sind, oder die 
doppelte Menge an (einspuligen) 
Entkupplungsgleisen (bzw. 
Kombinationen davon) gesteu¬ 
ert werden. Da sich bis zu 16 
Keyboards anschließen lassen, 
sind bis zu 256 Weichen (Doppel- 
spulenantricbc) möglich. Das 
Stellen der Weichen hat sich ge¬ 
genüber dem gewohnten Stcll- 
punkt 7072 nicht verändert, nur 
daß beim digitalen Kevboard die 
Stellung RUND (Rote Taste) 
durch eine rote LED angezeigt 
wird. 

Ebenfalls links können auch 
die neuen Memory-Gerätc angc- 
reiht werden. Damit lassen sich 
bis zu 24 Fahrstraßen speichern, 
die dann mit einem einzigen 
Knopfdruck aufgerufen werden 
können. Auf Wunsch kann auch 
ein Profi-Modus eingestellt wer¬ 
den. der dann z.B. kreuzende 
Fahrstraßen nicht zuläßt. Auch 
Schattenbahnhof- und Blockstel¬ 
lensteuerung lassen sich mit dem 
Memory verwirklichen. 

An die rechte Seite der Cen¬ 
tral-Unit kommt das Control 80. 
ein Gerät, das aufgrund seines 
Drchrcglers oft mit normalen 
Trafos verwechselt wird. Zusätz¬ 
lich sind jedoch eine Zehnerta¬ 
statur. eine zweistellige 7-Seg- 
ment-Anzeige und die Tasten 
STOP. GO. FUNKTION und 
OFF zu sehen. 

Bevor eine Lok mit dem Dreh¬ 
regler angesprochen werden 
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kann, muß deren Nummer mit 
der Zchnertastatur eingestellt 
werden: sie erscheint dann in der 
Leuchtanzeige. Welche Nummer 
eine Lokomotive erhalten soll, 
kann der Lokführer am Decoder 
selbst bestimmen. Ist die (immer 
zweistellige) Nummer aktiviert, 
so kann die gewählte Lok mit 
dem Drehknopf wie gewohnt ge¬ 
steuert werden. Auch das Um¬ 
schatten der Fahrtrichtung durch 
Drehen des Reglers Uber die 
Nullstellung hinaus wurde vom 
konventionellen Trafo übernom¬ 
men. 

Mit der Taste FUNKTION 
kann jederzeit eine Funktion an 
der Lok betätigt werden (in der 
Regel das Licht, das nun fahrt¬ 
richtungsabhängig brennt, d.h. 
immer an der Frontseite). Stehen 
andere Einrichtungen zur Verfü¬ 
gung. so können diese stattdes- 
sen ferngesteuert werden (z.B. 
Telexkupplung oder Rauchgene¬ 
rator). 

Hat man nun eine Lok auf die 
Reise geschickt und gibt dann ei¬ 
ne neue Nummer ein. so setzt sic 
ihre Fahrt mit der zuletzt einge¬ 
stellten Geschwindigkeit und 
dem Funktionsstatus fort, bis sie 
neue Befehle erhält. Gleichzeitig 
reagiert sie jedoch auf konventio¬ 
nelle Steuerungsmethoden wie 
Signale mit Zugbeeinflussung, 
die bei Rot die Stromversorgung 
für einen bestimmten Gleisab¬ 
schnitt einfach unterbrechen. Al¬ 
lerdings sollten für digitalisierte 
Anlagen die Trennstellen mit ei¬ 
nem kleinen Widerstand über¬ 
brückt werden, da der Empfän¬ 
gerbaustein in der Lok sonst nach 
ca. 2 bis 4 Minuten seinen Auf¬ 
trag vergißt. 

So können nun nacheinander 
bis zu 80 Lokomotiven auf die 
Reise geschickt werden - theore¬ 
tisch zumindest, da auch dem re¬ 
lativ starken Digital-Transfor- 
mer bei mehr als 4 bis 5 gleichzei¬ 
tig fahrenden Loks die Luft aus¬ 
geht. Wenn mehrere Loks zur 
gleichen Zeit fahren sollen, muß 
zudem für jeden Wechsel zwi¬ 
schen den Maschinen die Num¬ 
mer wieder eingetippt werden. 


Daher wird wohl jeder Modell¬ 
bahner früher oder später ein 
weiteres Control 80 anstecken. 
Bis zu 10 dieser Geräte lassen 
sich gleichzeitig anschließen, wo¬ 
bei eine Loknummer selbstver¬ 
ständlich nur auf einem Gerät 
eingestellt sein kann. Versucht 
man es auf einem anderen, so 
blinkt die Zahl als ungültig auf. 

Erscheint einmal ein Zusam¬ 
menstoß unvermeidlich, kann 
mit der STOP-Taste von jedem 
Control 80 aus die Notbremse ge¬ 
zogen werden. Die Stromzufuhr 
der Anlage wird dann unterbro¬ 
chen, und man hat genügend 
Zeit, den Knoten wieder zu ent¬ 
flechten. Dieser Notstopp, der 
auch durch einen (versehentli¬ 
chen ) Kurzschluß ausgelöst wird. 
kann mit der Taste GO von je¬ 
dem Control 80 wieder freigege¬ 
ben werden. 

Nun jedoch zum fahrenden 
Material, den digitalen Lokomo¬ 
tiven. Um aus einer konventio¬ 
nellen Lok ein solches vollelek¬ 
tronisches Wunderwerk zu ma¬ 
chen. wird lediglich ein kleiner, 
unscheinbarer Baustein aus dem 
Hause Märklin eingebaut, der 
den konventionellen, mechani¬ 
schen Umschalter ersetzt. Jetzt 
entfallen endlich der lästige Hüp¬ 
fer und das Aufblitzen der Lich¬ 


ter beim Richtungswechsel. Das 
Geheimnis dieser Platine ist ein 
CMOS-1C. das die auf die Fahr¬ 
spannung aufmodulierten Signa¬ 
le entschlüsselt und weitergibt. 
Da CMOS-ICs sehr empfindlich 
gegenüber statischer Elektrizität 
sind und der Einbau ein speziel¬ 
les Meßgerät erfordert, muß die¬ 
ser leider vom Händler ausge¬ 
führt werden. Für eigene Versu¬ 
che übernimmt Märklin keine 
Garantieleistungen! 

Da der Decoder in der Lage 
ist. die ankommende Fahrspan¬ 
nung zu analysieren, kann er sich 
auch auf den normalen Betrieb 
cinstcllen und auf einer konven¬ 
tionellen Anlage betrieben wer¬ 
den. So ist es auch möglich, zu¬ 
erst einmal nur einen Teilbereich 
einer bereits vorhandenen Anla¬ 
ge zu digitalisieren. 


Auch die Weichen werden von 
Decodern versorgt; jeweils vier 
Magnetartikel lassen sich an ei¬ 
nem Weichendecoder K 83 an¬ 
schließen. Er kann seine Infor¬ 
mationen und die Schaltspan¬ 
nung entweder direkt vom Gleis 
oder einer zweiadrigen Ringlei¬ 
tung beziehen. 

Alle Decoder enthalten eine 
Reihe DIL-Schalter. wie man sie 
häufig bei Druckern vorfindet. 
Über eine beigelegte Tabelle 


Bl» zu 80 
Lokomotiven 
und 236 
Welchen 
können mH dem 
Digital-Sytem 
gleichzeitig und 
unabhängig 

v o n p i n .f n d p r 

geschaltet 

vterden. 
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kann die Nummer (bzw. Num- 
memgruppe bei Weichen) einge¬ 
stellt werden, auf die der Bau¬ 
stein reagieren soll. Bei den Loks 
haben sich als Anhaltspunkt die 
ersten beiden Ziffern der Baurei¬ 
he durchgesetzt (die bekannte V 
200 fährt z. B. meist als 20). 

Das Interface, das nun den 
Computer ins Spiel bringt, wird, 
wie die Fahrgeräte, ebenfalls auf 
der rechten Seite der Ccntral- 
Tranttormat&r, LJnit anBCStcc kt. Da CS jedoch 
ZllltwWwWltt, , . ° , _ . 

Fahry+rtt und auf der rechten Seite nur eine 

Stallputt *ind sechspoligc DIN-Buchse enthält. 
f°T fT f**!* 0 *® ist das Anstecken weiterer Gerä- 
Zeitaltar te am Interface nicht möglich. 

erforttartich. Für die Buchse liegt dem Interfa- 
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ce ein passender Stecker bei. für 
die Kabelverbindung zum Com¬ 
puter muß der Anwender dann 
selbst sorgen. Da lediglich 4 der 6 
Pins belegt sind, ist dies aber 
recht einfach. Wie das Kabel für 
einen Atari ST aussehen muß. ist 
aus dem Schaltplan ersichtlich. 

Pin 1 ist die Datenleitung vom 
Computer zum Interface 
(RD). 

Pin 3 ist die gemeinsame Mavse- 
leitung (Signal Gmund). 

Pin 4 ist die Datenleitung vom 
Interface zum Computer 
(TD). 

Pin 5 ist die Steuerleitung für 
die Empfangsbereitschaft 
des Interface (CTS). 

Über vier DIL-Schalter an der 
Rückseite des Interface-Bau¬ 
steins läßt sich das Digital-Sy- 
stem weitgehend an den jeweili¬ 
gen Computer anpassen: 

Schalter Funktion on/off 
1 RD negative/positive 

Logik 

14 I 


2 TD negative/positive 
Logik 

3 CTS negative/positive 
Logik 

4 GND TTL-Pegel 
(0/5 V) / RS-232-Pcgcl 

Für den Atari ST müssen die 
Schalter 1 und 2 auf ON und 3 
und 4 auf OFF gestellt werden. 

Wenn die Verbindung zwi¬ 
schen Computer und Interface 
realisiert ist und alle Parameter 
richtig eingestellt sind, kann mit 
dem digitalen, computergesteu¬ 
erten Fährbetrieb begonnen wer¬ 
den. Drei Gruppen von Befehlen 
sind zu unterscheiden: Schaltbe- 
fchle. Lokbefehle und Nothalt 
(STOP/GO). 

Am einfachsten sind STOP 
und GO. da sie jeweils aus einem 
Byte bestehen. Es genügt, den 
Code des jeweiligen Befehls ($61 
für STOP und $60 für GO) aus¬ 
zugeben. Im Programm ist nur 
darauf zu achten, daß. während 
STOP aktiv ist. keine Befehle 
mehr ausgegeben werden, da die 
Anlage sonst abstürzen kann. 

Um eine Weiche zu stellen, 
wird zuerst die Richtung (33 für 
gerade bzw. 34 für rund) und 
dann die Nummer der Weiche 
ausgegeben. Der Weichenan¬ 
trieb muß dann mit dem Befehl 
32 wiederabgestellt werden. Da¬ 
mit lassen sich auch schwerfälli¬ 
gere Antriebe oder andere Auf¬ 
gaben bewältigen. 

Um nun eine Lokomotive ins 
Spiel zu bringen, sind einige wei¬ 
tere Dinge zu berücksichtigen. 
Zunächst gibt man die gewünsch¬ 
te Fahrstufe aus. die von 0 bis 14 
reichen darf. Soll die Funktion 
angeschaltet sein, so ist zu die¬ 
sem Wert 16 zu addieren. Für den 
Fahrtrichtungswechsel ist der 
Wert 15 zu senden. Es ist bei der 
Computersteuerung also mög¬ 
lich. aus voller Fahrt heraus um¬ 
zukehren - ob man dies aller¬ 
dings dem Lokgetriebe zumuten 
sollte? Als zweiter Wert ist jetzt 
noch die Nummer der gewünsch¬ 
ten Lok auszugeben - fertig! 

Über den Rückmcldcbaustein 

5 88 können Schaltgleise abge¬ 


fragt werden, die beim Überfah¬ 
ren bestimmte Funktionen auslö- 
sen. Ist einer der 16 Eingänge des 
S 88 gegen Masse geschaltet, 
wird diese Tatsache so lange im 
Decoder gespeichert, bis der Sta¬ 
tus w ieder vom Computer ausge- 
lescn wird. So lassen sich mit dem 
Computer in gewissem Maße au¬ 
tomatische Steuerungen über¬ 
nehmen. 

Leider ist die Kommunikation 
zwischen Computer und Central- 
Unit sonst aber recht spärlich. Es 
besteht keine Möglichkeit, den 
Status von Weichen oder Loks zu 
erfragen: nicht einmal über den 
STOP-Status ist der Computer 
informiert. Es wird zwar die Wei¬ 
chenstellung (LED) auf dem 
Keyboard akualisicrt. wenn der 
Computer eine Weiche stellt, er 
kann im umgekehrten Fall je¬ 
doch nicht fcststellen. wann eine 
Weiche direkt vom Keyboard 
oder einem anderen Gerät betä¬ 
tigt wird. Auch wenn eine Lok 
bereits auf einem Fahrgerät ein¬ 
gestellt ist. der Computer also im 
Moment nicht darauf zugreifen 
kann, ist dies vom Programm 
nicht abzufangen. 

Wofür kann man nun den 
Computer sinnvoll einsetzen? In 
der Regel wird man seinen Rech¬ 
ner wohl hauptsächlich für die 
Weichensteuerung verwenden, 
denn bisher bietet der Computer 
die einzige Möglichkeit, ein 
Gleisbildstellwerk zu realisieren. 
Für die Steuerung von Zügen ist 
er nur in sehr geringem Umfang 
geeignet. Da er keine Möglich¬ 
keit hat. festzustellen, wo sich 
welche Lok zu welchem Zeit¬ 
punkt gerade befindet, ist ein 
programmgesteuerter Fahrplan¬ 
betrieb nur unter größtem Auf¬ 
wand denkbar. 

Ein Computer könnte zwar 
(im Interrupt) einen Wendezug¬ 
betrieb auf einer Nebenstrecke 
steuern (auf der dann nur eine 
Lok verkehrt, so daß klar ist. 
welche Lok den Umschaltimpuls 
erhalten soll), aber auch das aus¬ 
geklügeltste Programm kann mit 
einer entgleisten Lok oder ähnli¬ 
chen Ereignissen nur sehr wenig 
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anfangen. Andererseits soll der 
Computer aber auch nur unter¬ 
stützen und nicht den Modell- 
bahn-LokfÜhrer vom Trafo weg¬ 
rationalisieren. Überhaupt ist 
das ganze System nicht dazu ge¬ 
dacht, dem Modellbahner Arbeit 
abzunehmen. Im Gegenteil, 
durch die vervielfachten Spiel- 
und Steuermöglichkeiten muß 
man oft ganz schön auf der Hut 
sein, daß der Intercity nicht 
plötzlich mitten durch den Ran¬ 
gierbahnhof prescht. 

Nun aber genug der Theorie. 
Wir haben ein kleines Programm 
abgedruckt, das einige der Mög¬ 
lichkeiten von Märklin Digital 
nutzt. Es simuliert gleichzeitig 
fünf Fahrgeräte sowie Schalter 
für 10 Weichen und vier Fahrstra¬ 
ßen. 

Das Programm wurde mit 
GFA-Basic erstellt und ist für ei¬ 
nen S/W-Monitor ausgelegt. Die 
Bedienung sollte so komfortabel 
wie möglich programmiert wer¬ 
den. d.h.. alle Funktionen lassen 
sich mit der Maus steuern. Die 
Geschwindigkeit der Loks wird 
über fünf Schiebereglcr einge¬ 
stellt, die vertikal bewegt werden 
können (ähnlich den Slidern bei 
den Windows). Darüber ist die 
Taste F für die jeweilige Funktion 
angeordnet. Unter dem Regler 
befindet sich Taste U für den 
Richtungswechsel. Eine aktive 
Funktion wird durch eine inverse 


F-Taste angezeigt: darunter ist 
die aktuelle Fahrstufe abzulescn. 
Soll eine neue Nummer eingege¬ 
ben werden, so ist auf die über 
der F-Taste befindliche Zahl zu 
klicken und diese durch Drücken 
der linken bzw. rechten Mausta¬ 
ste zu erniedrigen bzw. zu erhö¬ 
hen. Ein gemeinsamer Druck auf 
beide Tasten verläßt diese Funk¬ 
tion wieder. 

Auf der rechten Seite befindet 
sich am unteren Rand das Stell¬ 
pult für 10 Magnetartikel. Die 
obere Tastenreihe entspricht den 
roten Knöpfen, die untere den 
grünen. Wird eine der Tasten be¬ 
tätigt. so ist die momentane Wei¬ 
chenstellung auch am Gleisbild 
zu erkennen. Gleichfalls wird 
beim Stellen einer Fahrstraße, 
das mit den 4 quadratischen Ta¬ 
sten an den Enden der Abstell¬ 
gleise geschieht, auch das Stell¬ 
pult aktualisiert. Wofür man die 
Tasten STOP und GO verwen¬ 
det. braucht wohl nicht extra er¬ 
läutert zu werden. 

Um beim Start des Programms 
eine festgelegtc Ausgangssitua¬ 
tion zu schaffen, werden automa¬ 
tisch einige Vorarbeiten ausge- 
führt. Nachdem durch zweimali¬ 
gen GO-Bcfehl das System sicher 
aktiv sein dürfte, werden zuerst 
alle Weichen in Default-Stellung 
gebracht und - soweit program¬ 
miert - die Funktionen bei den 
Loks aktiviert (im Beispiel pro- 
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gramm bleibt nur bei der Telex- 
lok 08 die Funktion aus). Im 
Kopf des Programms sind die 
fünf voreingestellten Loknum- 
mern in DATA-Zeilen enthal¬ 
ten . denen jeweils ein Flag für die 
Funktion folgt. 

Die Fahrwege enthalten je¬ 
weils Richtung und Weichcn- 
nummem der zu schaltenden 
Fahrstraßen. Das Flag -1 zeigt 
das Ende einer Folge an. Unter 
Default stehen die Stellungen, 
die die Weichen 1-9 und das Si¬ 
gnal (10) beim Programmstart 
cinnehmcn sollen. 

Die verwendeten Schiebereg¬ 
lcr existieren in Wirklichkeit nur 
einmal: das Objekt wird erst 
dann an die entsprechende Stelle 
geschrieben, wenn man die 
Maustaste im Reglerbereich 
drückt. 


Für die Ver¬ 
bindung der 
Zentraleinheit 
de» MSrklln- 
Syatem s mit 
dem Computer 
i orgen Sie »o. 


Die Prozedur TEST, die ziem¬ 
lich am Ende des Programms 
steht, ermöglicht das Anpassen 
an eigene Gleisbilder. Wenn man 
vor der Hauptschlcife für die Be¬ 
dienung ein GOSUB TEST ein¬ 
setzt, so werden bei aufgebautem 
Bildschirm die jeweiligen Maus¬ 
koordinaten ausgegeben. Diese 
können dann zum Beispiel in das 
Datenfeld GPOS übernommen 
werden, wo jeweils X- und Y- 
Koordinaten für den Punkt im 
geraden und gebogenen Teil ei¬ 
ner Weiche abgelegt werden. 

Sollte dieser Bericht bei Com¬ 
puterfans und/oder Eisenbah¬ 
nern auf entsprechende Reso¬ 
nanz stoßen, so werden wir in ei¬ 
ner der nächsten Ausgaben des 
ATARI magazins ein Konstruk¬ 
tions-Set für ein Gleisbild-Stell¬ 
werk veröffentlichen. 


Dm» Schaltbild für die komplett» Steuerung per Computer 
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Going to 

^ San 
Francisco 

Zu Besuch bei der amerikanischen 
Atari-Zeitschrift ANTIC 


Unocholnttsr 
nur von »uAon: 
Omo AMTIC- 
Domizil In 
8»n Franzltco 


« 1 ach einem langen Kuß¬ 
marsch durch San Fran¬ 
cisco stehe ich vor einem 
alten ßacksteinbau. Kann es 
sein, daß der Welt größte Atari- 
Zeitschrift statt in einem moder¬ 
nen Wolkenkratzer in dieser 
Bruchbude residiert? Nun. das 
Bild, das sich mir nach Öffnen 
der Eingangstür bietet, steht 
ganz im Gegensatz zur tristen 
Fassade. Schreibmaschinengc- 
tippe. Druckerrattem. moderne 
Einrichtung und ein bombasti¬ 
sches ANTIC-Logo als Neon¬ 
leuchte über dem Empfang. Alte 
ANTIC-Covcr und ein großes 
"Atari at the Olympics"-Banncr 
zieren die Wände. Ein Zeitschrif¬ 
tenständer zeigt ANTICs Pro¬ 
duktpalette. Sie umfaßt außer 



dem gleichnamigen Magazin 
noch STart (für die 16-Bit-Ata¬ 
ris) und Il-Computing, das Infor¬ 
mationen für die Apple-User 
enthält. 

Nun werde ich in Gary Yost's 
Büro gerufen. Gary Yost arbeite¬ 
te früher als Toningenieur und 
hat mehrere bekannte Bands auf 



t/S7 


Tourneen begleitet. Auf seine 
Bitte hin wurde ihm in Ataris 
Frühphase eine Computeranlagc 
geschenkt. Er begann, für Atari 
Software zu testen, wurde später 
an ANTIC vermittelt und beglei¬ 
tet dort seit 1983 den Posten ei¬ 
nes Marketing Directors. Seine 
Aufgabe ist es. alle Programme, 
die ANTIC angeboten werden, 
genau zu prüfen. Verhandlungen 
mit den Programmierern zu füh¬ 
ren und in der ganzen Welt die 
Rechte an interessanten Softwa¬ 
re-Neuheiten einzukaufen. 

Beim Eintreten fällt mein 
Blick auf einen ST, dessen Moni¬ 
tor für diesen Rechner unge¬ 
wöhnliche Dinge zeigt. Raum¬ 
schiffe. Becher. Würfel und viele 
andere Gegenstände rotieren in 
bester 3-D-Manier auf dem Bild¬ 
schirm. Keine Gittergrafik, 
sämtliche Flächen sind ausge¬ 
füllt. Man könnte fast meinen, ei¬ 
nen AMIGA vor sich zu haben. 

Auf meine Frage, ob hinter al¬ 
lem der neue Blitterchip steckt, 
winkt Gary ab. ANTICs neues 
CAD-Programm funktioniert 
auf Fractal-Basic und erlaubt so 
einen blitzschnellen Bildaufbau. 
Besitzer eines 8-Bil-Atari kön¬ 
nen diese Technik an den Lucas- 
film-Spielen beobachten. Gary 
kam gerade aus England zurück, 
wo er die Amerika-Rechte für 
"Collossus-Chess". "Chop Suey". 
"Timebandit" und anderes mehr 
erwarb. 

Meine kurze Audienz bei Gary 
Yost ist beendet. Nun empfängt 


mich Nat Friedland, ein ehemali¬ 
ger Billboard Musikjoumalist. 
der den Posten des Chefeditors 
innehat. Er erzählt mir ANTICs 
Entstehungsgeschichte. 

Sie begann damit, daß Jim Ca- 
parell, ein NASA-Programmie- 
rcr, in Marin County. Cal., 
ABACUS gründete, eine der er¬ 
sten Atari-Uscr-Groups. Als die 
Fangemeinde mehr und mehr 
wuchs, faßte er 1982 den Be¬ 
schluß. ein Atari-Magazin her¬ 
auszugeben. Als Namen wählte 
er die Bezeichnung eines der 
Grafik-Chips des Computers. 
Als Redaktionssitz diente sein 
kleines Appartement in San 
Francisco. Obwohl blutige Laien 
im Zeitschriftengeschäft, fanden 
Jim und seine Mitarbeiter auf¬ 
grund der in ganz Amerika herr¬ 
schenden Computer-Euphorie 
rege Unterstützung. Zu den er¬ 
sten Inserenten zählten kleine 
Firmen wie Synapse, Broder- 
bund und Sierra On-Line. Der 
Riese Atari nahm noch wenig 
Notiz von ANTIC. Die erste 
Auflage betrug bescheidene 
13.000 Exemplare. 

1983 zog die Redaktion um. 
Sie residierte jetzt über einer 
zwielichtigen Bar im Havenvicr- 
tel von San Francisco. Auch der 
neue Chefeditor stammte aus der 
Schiffsbranche, bestellte auf Ko¬ 
sten von ANTIC Schiffsmodelle, 
trank viel und wurde bald vor die 
Tür gesetzt. Ende 1983 umfaßte 
das Magazin 148 Seiten, und die 
Auflage stieg schnell. 

Anfang 1984 folgte der nächste 
Umzug, nun in eine alte Kleider- 
fabnk. den heutigen Standort. 
Mitte desselben Jahres kaufte 
Jack Tramiel die fast bankrotte 
Firma Atari. Auch an ANTIC 
ging die Computcrrczession 
nicht spurlos vorbei. Um das Ma¬ 
gazin attraktiver zu machen, be¬ 
schloß man einige Neuerungen. 
So konnten die Leser jetzt sämtli¬ 
che Programme eines Heftes auf 
Diskette erhalten (heute bei uns 
selbstverständlich). Durch AN¬ 
TIC ON LINE wurde cs für je¬ 
den Interessierten möglich, die 
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neuesten Nachrichten aus der 
Computerbranchc. Tips und 
Tricks via Modem frei Haus auf 
den Bildschirm zu bekommen. 
Im Worldwide Users Network 
(WUN) wurde der Informations¬ 
austausch zwischen User-Groups 
in aller Welt gefördert. 

Nachdem sich Atari aus dem 
Software-Geschäft zurückgezo¬ 
gen hatten, übernahm ANTIC 
den Atari Program Exchange 
(APX) und baute ihn weiter aus. 
Heute vertreibt ANTIC die ge¬ 
nannten drei Magazine, ca. 25(1 
Programme, unterstützt 350 
Uscr-Groups und hat weltweit 
etwa 150.(MK) Leser. 

Ich bedanke mich bei Nat und 
sehe mich noch ein wenig in der 
Redaktion um. Nahezu alle ver¬ 
öffentlichten Atari-Programme 
sind hier vertreten. Ein paar 
Neuheiten befinden sich im Test. 
"Worldchampionship Karate" 
von Epyx (bei uns "International 
Karate"), ein neues Textverar- 
beitungsprogramm, das laut Te¬ 
ster selbst "Paperclip" in den 
Schatten stellt, und "Cardiac Ar¬ 
rest", ein Lcmprogramm für Me¬ 
diziner. finden den Beifall der 
Redaktion. 

Ein letzter Abstecher gilt AN- 
TICs hauseigener Software-Ab¬ 
teilung. Am Anfang stand hier 
der Vertrieb von Public-Domain- 
Sofware (Programme. für die der 
Autor kein Copyright bean¬ 
sprucht und die beliebig kupiert 
werden dürfen). Später füllten 
Produkte den Katalog, die sonst 
niemand vertreiben wollte, weil 
sic nur für Spezialisten gedacht 
waren oder an der Grenze Profi-/ 
Amateur-Software lagen. Man¬ 
che dieser Programme kamen 
später zu Ruhm, wie z.B. "Dan¬ 
dy Dungeon", das die Vorlage 
für den Hit "Gauniet" bildete. 
Auch viele heute bekannte Pro¬ 
grammierer wie Stan Ockers. 
Chris Crawford oder Russ Wet- 
morc taten hier ihre ersten 
Schritte. 

Der Katalog bietet für jeden 
etwas. Er enthält eine Reihe von 
Strategiespiclen. ein C-System, 
Musik- und Malprogramme so¬ 


wie viele Utilities, die andere 
Software wie z.B. den "Prints¬ 
hop” ergänzen. Die ST-Spartc 
bringt dem europäischen User 
wenig Neues. Hier findet man 
"Timebandit", "Ultima II" und 
"CAD 3D". um ein paar Namen 
zu nennen. 

Auf einige Programme möchte 
ich hier näher eingehen. "Earth- 
view-s" ist eine Weltkarte im 
Computerformat. Mit dem Cur¬ 
sor kann man die Welt durch¬ 
streifen. wobei der Computer im¬ 
mer den Namen der Gegend 
nennt, in der man sich befindet. 
Bei der Direkteingabe von Städ¬ 
ten. Rüssen usw . zeigt der Rech¬ 
ner den jeweiligen Ort auf der 
Karte. Meine Heimatstadt Fürth 
ist leider im Speicher nicht ent¬ 
halten. wohl aber die Nachbar¬ 
stadt Nürnberg (hier natürlich: 
Nuremberg). Verschiedene Kar- 
tcndarstellungen sowie ein rotie¬ 
render Globus sind möglich. Wer 
glaubt, in Geographie fit zu sein, 
darf in einem kleinen Spiel seine 
Kenntnisse testen. Besitzer eines 
Atari-Casscttenrecorders kön¬ 
nen ihre Weltreise musikalisch 
unterlegen. 

"Space-Base" führt in den 
Weltraum. Auf der scrollenden 
Sterncnkartc läßt sich mit dem 
Cursor nahezu jeder größere 
Stern anwählen. Per Knopfdruck 
erhält man wichtige Daten und 
ein Hcrtzsprung-Russell-Dia- 
gramm. Dieses Programm wird 
Hobby-Astronomen erfreuen. 

Spielerisch geht cs beim "King 
Tut's Tomb Construction Set" 
zu. Hier durchforscht man als 
Schatzsucher dunkle Grüfte, im¬ 
mer auf der Rucht vor deren ge¬ 
fährlichen Bewohnern. Das Gan¬ 
ze stellt eine gelungene Umset¬ 
zung des Arcade-Spiels "Tutenk- 
ham" dar (schlägt die Parkerver¬ 
sion um Längen). 

Weitere ANTIC-Programme 
werde ich demnächst im ATARI 
magazin ausführlich bespre¬ 
chen. 

Nun möchte ich noch ein paar 
Public-Domain-Schmankerl von 
ANTIC vorstellen. "DOS 4.0" 


besitzt einen ähnlichen Aufbau 
wie "DOS 2.0", ist aber viel 
schneller, unterstützt single, en- 
hanced and real double density 
und enthält viele Extras. Eine gu¬ 
te Dokumentation auf der Dis¬ 
kette erläutert sämtliche Funk¬ 
tionen. "DOS 4.0" wurde von 
Atari für viel Geld entwickelt. 



FraundUchar 
Empfang bat 
der größten 
Atarl-Zmlt- 
•chrtft dar USA 


kam aber nie auf den Markt. Der 
Autor Michael Barall erhielt die 
Rechte zurück und beschloß, 
sein Werk allen Atari-Fans zur 
Verfügung zu stellen. 

Die "ANTIC-Games-Disk 
♦ I" bietet eine Fülle von älteren 
Basic-Spiclen. die zum Teil in 
ANTIC veröffentlicht wurden. 
Darunter befinden sich Stan Ok- 
kers "Chicken" und Klassiker 
wie "Hangman" und "Lunar- 
Landcr". 

Wer an diesen beiden Public- 
Domain-Programmen interes¬ 
siert ist. kann sie von mir erhal¬ 
ten. Dazu überweisen Sic bitte 10 
DM auf das Konto Nr. 
1302918909 der Noris Bank 
Fürth. Bankleitzahl 76020400. 
Alle Leser, die den ANTIC-Ka- 
talog haben möchten, schreiben 
bitte an ANTIC Customer Servi¬ 
ce. 524 Second St.. San Francis¬ 
co. CA 94107. USA 

Der Katalog liegt auch jeder 
ANTIC-Ausgabe bei. Das Maga¬ 
zin ist in vielen Bahnhofsbuch¬ 
handlungen, bei Montanus oder 
diversen Software-Handlungen 
(z.B. Compy-Shop) erhältlich. 
Compy-Shop wird eventuell auch 
demnächst ANTIC-Software an¬ 
bieten. Bei Fragen schreiben Sic 
bitte an die Redaktion des ATA¬ 
RI magazins 

I Frank Emmen 
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Mit GEM gegen 
die Pfunde 

"Koch & Fitness" bringt Ordnung in die 
Rezeptssammlung und ist ein unbestechlicher Wächter 
über die Kalorien. 



M J ittlerweile gibt cs für 
die ST-Computer ja be¬ 
reits zahlreiche Program¬ 
me aller Art. Nach aktuellen In¬ 
formationen aus verschiedenen 
Softwarehäusem wird dieser po¬ 
sitive Trend auch weiter anhal- 
tcn. 

Etwas aus dem Rahmen des 
Üblichen fällt das hier vorgestell¬ 
te Programm "Koch & Fitness’*. 
Dabei handelt cs sich nicht um 
ein Spiel, «indem, wie der Titel 
schon vermuten läßt, um eine 
Art elektronisches Kochbuch mit 
integrierter Kalorientabelle. 

Voraussetzung ist ein ST-Com- 
putcr mit einer Speicherkapazi¬ 
tät von I MByte. Die Monitor¬ 
ausführung spielt keine Rolle, da 
das Programm sowohl mit einem 
Monochrom- als auch mit einem 
Farbmonitor (in der mittleren 
Auflösung) arbeitet. "Koch & 
Fitness" läuft vollständig unter 
GEM und bietet dem Anwender 
damit Benutzerfreundlichkeit 


und extrem kurze Einarbeitungs¬ 
zeit. 

Nach dem Laden erscheint das 
Desktop-Bild auf dem Monitor. 
Dem Anwender stehen jetzt ver¬ 
schiedene Optionen zur Verfü¬ 
gung. Neben einigen Rezepten, 
die bereits auf der Diskette abge- 
speichert sind, kann man eigene 
eintragen, ändern, löschen, 
drucken und anschauen. Die ein¬ 
zelnen Rezepte werden alphabe¬ 
tisch geordnet angezeigt und bei 
Bedarf in Form einer Karteikarte 
grafisch dargestelll. Vermerkt 
sind dort alle Zutaten mit der 
entsprechenden Mengenangabe, 
die Kalorien- und Joule-Werte 
sowie die Zubereitungsanlei¬ 
tung. Sämtliche Rezepte können 
auch ausgedruckt werden. 

Umfangreicher als die Rezept¬ 
sammlung ist die Kalorientabel¬ 
le. Auch hier können weitere 
Einträge vorgenommen werden. 
Als Besonderheit hat man die 


Dm Programm 
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I Statistik «nlrgrn | 


Blttr »eben Sie Ihren »anm 

Ihr persanlithes Passwort 
und das Startdatun (in. 


■ant !_ 


Passwort: __ 

Dar im: 04/07'Bi 

1 » J ( I r r?.igJ 


Kalorianatatlatlk 

Möglichkeit, eine persönliche 
Statistik zu erstellen. Gemeint ist 
damit die Erfavsungder täglichen 
Gcwichtszu- oder abnahme so¬ 
wie der verbrauchten Kalorien. 
Wer gerade abnehmen will, hat 
damit ein schönes Konirollin¬ 
strument zur Hand, da pro Tag 
nur ein Eintrag erlaubt wird und 
schönfärberische Manipulatio¬ 
nen nicht möglich sind. Gerade 
mit einer solchen Kontrolle ist ei¬ 
ne Abmagerungskur wahrschein¬ 
lich einfacher durchzuhalten als 
ohne. 

Insgesamt betrachtet bietet 
"Koch & Fitness" eine Menge 
Möglichkeiten rund ums Essen. 
Leider ist der Preis ziemlich 
hoch. Wer sich davon nicht ab- 
schreckcn läßt, kann demnächst 
auf die bekannte Zettelwirtschaft 
in der Küche verzichten. 

System. Atari ST (min. 1 MByte) 
Bezugsquelle: 

K & K Software. München 
Preis: ca. 169.- DM 

Rolf Knorrr 
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Der Star wird 
bunt 

Nicht nur die Farbe macht aus MonoStar den ColorStar. 

ict "Colorstar” eben Farbe an; in 
der niedrigauflösendcn Darstel¬ 
lung. die der Programmierer ge¬ 
wählt hat. steht immerhin eine 
Palette von 16 Farben zur Verfü¬ 
gung. Dazu später mehr. Kom¬ 
men wir jetzt erst einmal zu den 
Neuheiten bei der Bildbearbei¬ 
tung. 

Die Funktion FORM ermög¬ 
licht das stufenlose Vergrößern 
und Verkleinern von Bildteilen, 
die man - wie bei fast jeder ande¬ 
ren Funktion auch - vorher mit 
einem Gummiband einrahmen 
kann. Auch der gesamte Bild¬ 
schirminhalt kann beliebig ver¬ 
kleinert werden. 

PFLASTER ist eine Verviel¬ 
fältigungsfunktion. mit der sich 
interessante Effekte, auch in der 
Hintergrundgestaltung, erzielen 
lassen. Ein eingerahmter Bildteil 
wird im Extrabild so oft kopiert, 
bis der ganze Monitor gefüllt ist. 

Der manuellen Bearbeitung 
dient die Option SCHMIERE. 
Mit ihr können harte Bildüber¬ 
gänge durch Verschmieren wei¬ 
cher gestaltet werden. 



Für ein Grafik- 
Programm 
•albatvara länd¬ 
lich: dl» 
Lupenoption. 


/ 


m letzten ATARI magazin 

haben wir das Grafikpro- 
Fgramm "Monostar” vorge- 
stcllt. Jetzt liegt mit "Colorstar” 
die Farbversion aus dem gleichen 
Haus vor. die wir natürlich auch 
getestet haben. Hier das Ergeb¬ 
nis. 


16 


Bit 


Beide Programme stammen 
vom selben Autor. Daher läuft 
die Bedienung von "Colorstar” 
in gleicher Weise ab wie die von 
"Monostar”, ist also voll mausge¬ 
steuert. Identisch sind auch viele 
Grundfunktionen, auf die ich 
deshalb hier nicht mehr eingchcn 
möchte. Das gilt für alle norma¬ 
len Zeichenoptionen wie Frei¬ 
hand . Rechteck. Kreis usw.. aber 
auch für Besonderheiten wie 
Spiegeln. Glätten und sogar Bie¬ 
gen. Auch die LOAD- und SA- 
VE-Optioncn für Bilder und Ob¬ 
jekte sowie die Möglichkeit, drei 
Bilder gleichzeitig im Speicher zu 
halten, sind vorhanden. 

Allerdings läßt sich hier keine 
komplette DIN-A4-Seitc bear¬ 
beiten. Dafür sind einige neue 
Optionen hinzugekommen, die 
cs in sich haben. Außerdem bie- 


Die Funktion RASTER ist ei¬ 
ne reine Effektoption. Ein einge- 
rahmtcr Bildteil wird aufgera¬ 
stert. Dadurch wirkt der Aus¬ 
schnitt leicht unscharf und weist 
horizontale Verzerrungen auf. 

Wesentlich interessanter ist 
die Option KIPPE, mit der sich 
dreidimensionale Effekte erzeu¬ 
gen lassen. Nachdem man z.B. 
einen Schriftzug eingerahmt hat. 
kann man durch Bewegungen 
der Maus Richtung und Stärke 
der Kippung festlegcn. Danach 
ist es noch möglich, den Bildteil 
zu justieren. 

Ähnlich wird auch bei der Op¬ 
tion TROMMEL verfahren, die 
die vielleicht spektakulärsten 
Verfremdungen ermöglicht. Mit 
der Maus lassen sich Radius und 
Neigungswinkel der Trommel 
bestimmen. Nach dem Verfor¬ 
men kann man die Trommel 
noch einmal drehen, um festzule¬ 
gen. welcher Teil nach vorne und 
welcher nach hinten kommt. Erst 
dann wird der Vorgang abge¬ 
schlossen. Der richtige Umgang 
mit dieser Option erfordert eini¬ 
ge Übung. Das macht aber so viel 
Spaß, daß man das Ausprobieren 
gar nicht mehr lassen kann. 

Die letzte Spezialoption nennt 
sich DREHE und ermöglicht die 
Drehung eines Bildausschnitts 
um 90 Grad. 

Es ist immer wieder erstaun¬ 
lich. wie schnell all diese Optio¬ 
nen ausgeführt werden. Auch die 
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19 Farben »Iahen xur Verfügung. 
Natürlich kenn die Palette geändert 























































NEU: Eine Textverarbeitung — So gut, 
daß wir mit unserem Namen dafür stehen. 
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BECKKRtext ST kostet 

etnscrtießtlcti ausführlichem Handbuch DM _ 

Einen ausführlichen Prospekt schicken wir Ihnen gerne kostenlos 
Lieferbar ab ca. Anfang Februar 


DATA BECKER 

Merowtngerxtr 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 


Der enorme Erfolg von TEXTOMAT ST spornte de Autoren 
derer Miinoutartcen lextverofbelting an. 9e walten nun 
ein Programm entwickeln daß noch besser st noch mehr 
testet di TEXTOMAT ST ixto Unmögdches möglich macht 
Das Ergebne gefiel ins io gut. daB wt Im unseren Namen 
geben BECKERtexI ST NalCrtch rinden Sie ade bewahrten 
Features von TEXTOMAT ST wieder 

NEU: Schnelle Direktformotierung 

Direkttormottearg am BfetschNm ird trotzdem ichneie i 
Scrodng - inmögkch? - Doch möf^ch 1 Mt BECKERtext ST 

NEU: Mehr Zeichen am Bildschirm 

80 Zeichen und noch breitere Texte vo4 achtbar am Md- 
schbm bearbeiten - unmöglich? - Doch möglchl Sogar bis zu 
96 Zeichen pro Zele kt b« zu 26 Zoten mit BECKERlext ST. 

NEU: ONUNi-Uxikon 

Bne schneie Rechtichrebhlfe. de wahfwese ONLIVE wöh- 
rond dei Schretters oder nochtröglch den kompletten Text 
überprüft, de ler n fähig st und mit unte n chedfchen rxkw 
dued gestaltbaren Lexika arbeiten kann - unmöglch? - 
Doch möglchl Mit BECKERtext ST 

NEU: Komfortables Rechnen im Text 

Komfortable» Rechnen kn Text nicht rw spanen sondern 
auch relenweise mit bis zu 6 Nochkommastelen utd UWed- 
gar Genougken - i/möglch? - Doch möglchl MB BECKER¬ 
lext ST. 

NEU: Formulare mit Komfort 

Komplette ForrrMare interschledlchster Art all Erv 
gabemaaken erst eien de leicht bearbeitet ind 
rieht mehr zufädg überschrieben werden können 
- i/mögdch? - Doch mögdch' MH BECKERtext ST 

Dazu ncrKstch viel Prodddpftege mit Liebe 
zum Detal von 128 zueMzfchen Sonder 
zechen über Dezlmaltabdotoren ba 
zu einer groBen Anzahl aiegekSj- 
gerter Druck er anpassingen 































































TEST 



daraus resultierenden Effekte 
kann man nur ab toll bezeichnen. 

Kommen wir jetzt zu zwei wei¬ 
teren Änderungen gegenüber 
"Monostar". Zunächst sind hier 
die einzustellendcn Verknüp¬ 
fungsarten zu nennen. "Mono¬ 
star” verfügt nur über FEST und 
KLAR. "Colorstar" bietet dage¬ 
gen 13 verschiedene Verknüp¬ 
fungsmöglichkeiten für Vordcr- 
und Hintergrund an. mit denen 
man sich lange beschäftigen 
muß. um herauszufinden, was al¬ 
les machbar ist. 


Die zweite Neuheit betrifft die 
Farbgestaltung. Nach Aufruf der 
entsprechenden Mcnüoption er¬ 
scheint auf dem Bildschirm ein 
Balken mit den 16 eingestellten 
Farben, aus denen man dann die 
gewünschte aussuchen kann. 
Wer mit der vorhandenen Palette 
nicht zufrieden ist. kann ein wei¬ 
teres Farbmcnü auf rufen Alle 
Änderungen, die man hier vor¬ 
nimmt . wirken sich direkt auf das 
zuvor verlassene Bild aus. 

Es ist möglich, von diesem Me¬ 
nü aus zwischen den drei Bild- 
spcichem umzuschalten und sich 
diese anzcigcn zu lassen. Im un¬ 
teren Menüteil steht der Farbbal¬ 
ken. den man schon vorher gese¬ 
hen hat. Jede Farbe läßt sich an- 
klickcn und durch Verschieben 
der drei Regler für Rot. Grün 
und Blau verändern bzw. mi¬ 
schen. Wem dieser Handbetrieb 
zu umständlich ist. der kann ins¬ 
gesamt 50 vordefiniertc Paletten 


abrufen und sich das Ergebnis di¬ 
rekt im Bild ansehen. 

"Colorstar" bietet außerdem 
noch die Funktion ZUFALL an. 
Damit kommt eine zufällig be¬ 
rechnete Farbpalette zur Dar¬ 
stellung. Die Funktion ÜBER¬ 
GANG ermöglicht das Errech¬ 
nen fließender Farbverläufe zwi¬ 
schen zwei einzustcllenden Far¬ 
ben. Mit dieser Vielfalt der Farb¬ 
gestaltung sollte eigentlich jeder 
Anwender zufrieden sein. 

Der gute Eindruck, den 
"Monoslar" hinterlassen hat. 
wird durch "Colorstar" voll be¬ 
stätigt. Ich rechne beide Pro¬ 
gramme zu den besten Grafik¬ 
verarbeitungssystemen. die zur 
Zeit für den ST verfügbar sind. 

System: Atari ST. Farbmonitor 
Hcrsteller/Bczugsquelle: 

Brain Wave, Wuppertal 

Rolf Knorrt 


R. Lindenschmidt 
Soft- und Hardware 


Volltreffer für Ihren Atari 


Schulstr. 14. PI. 1328 
4972 LOhne 2. 

Telefon 05732/72849 


NEUHEITEN 

Nmia C 14.95 DM Speübound 14.95 DM 


Dambuster 12.95 DM Starfish 12.95 DM 


SMASH HITS 6 

Dl« neue ZuMmmensteltung von Superepielen: 

Drelbs. Timeslip, Fort Apokalypse. 


E i; dB 


C 34.95 dm 



Leaderboard 

Golfen «ne em Profil Tragen S» em Turnier mit Freunden aus oder versuchen Sw Ihren persönlichen Rekord zu verbessern 
Leederboard st em spieieracher Hochgenuß Wer Sport sowie mag, kommt an Leaderboard nicht vorb*! 

C 34.95 OM; 0 50.95 OM; Atart-ST-Otsk 99.95 DM 


Spitfire 40 

Ein Super-Rugsrmutator. der es in sch hat Este Sprtrengntf* 
regt das Instrumentanboard Abo Motor hoc h drehen Bremsen 
lösen und ab geht'« Aber tonient' Wann S*a genügend Übung 
haben, kommen Jagdflieger der Spitzenklasse Darm müssen Sw 
Ihr Bestes geben, um oben zu tXabenC 34.95 OM; 0 59.96 OM 


Starglider 

■MNoMB4MeHbMHiid8uli|lrtlniiiApf||d- 

ter mitten drin Em« Supervefctorgmffc und die cbgftaSiswrten 
Sou*)- und Spmcheftekta sorgen mit den strategischen Elemen¬ 
ten und Acbon-Sequennn für em imgetrubte* Spwrvergnügen' 
Immer weder" Disk für Atari ST 88.96 DM 



Keine 

Keine 

Keine 

erfordern! 

Porto- 

Nachnahme 

Mindest- 

Mgnw 

kosten! 

gebühr 

bestaü- 

ComputArtDP 



mongen! 
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BERICHT 


H J icr bei uns war 1986 das 
Atari-Jahr, aber für Groß¬ 
britannien traf dies nicht 
ganz zu. Die Herausforderung 
von Amstrad durch den neuen 
PC mit Werbekampagnen und 
Medien-Beeinflus&ung mag dazu 
beigetragen haben, zweifellos 
auch Personaländerungen auf 
höchster Ebene. Das Ergebnis 
war ein beträchtliches Durchein¬ 
ander. Zeitweise war cs so 
schlimm, daß sogar Atari selbst 
hinsichtlich des Geschehens ver¬ 
unsichert zu sein schien. Es hatte 
den Anschein, als ob praktisch 
jeden Monat neue Modelle mit 
einer verwirrenden Reihe von 
Scricn-Nummcm angekündigt 
würden, von denen die meisten 
nie verwirklicht wurden. Im Ja¬ 
nuar war cs der 1040 ST, wäh¬ 
rend der noch relativ junge 260 
ST herausgenommen werden 
sollte. Der März brachte zwei 
neue Modelle, den 520 ST und 
den 520 STFM. Im April sollte 
der 520 ST durch den 1040 STF 
abgelöst werden. Die Möglich¬ 
keit eines 32-Bit-ST als Konkur¬ 
renz zum Amiga wurde im Juni 
angedeutet. Im September folgte 
eine Ankündigung an den Han¬ 
del mit den Modellen 2M. 4M. 
2080 STS und 4160 STS und im 
November wurde vertraulich 
vorausgesagt, daß der 520 STEM 
(Sie erinnern sich an den März?) 
im Januar erhältlich sein werde. 

Unfair ist allerdings, daß man 
Amstrad zum Helden erklärte, 
während Atari als Amstrads ein¬ 
ziger ernsthafter Konkurrent nur 
Tadel erntete. Schließlich hatte 
Amstrad die Existenz des PC 
1512 derart massiv geleugnet, bis 
dann das neue Produkt doch er¬ 
schien. Auch die Nachfrage nach 
den Hard-Disc-Modellen wurde 
derart falsch eingeschätzt, daß es 
zu einem sechsmonatigen Liefer¬ 
verzug kam. Selbst auf der Perso- 
nal-Computer-Weltshow im 
Olympia in London, wo Atari 
den bei weitem größten Stand 
mit 1000 m : innehatte, den die 
Firma mit 40 Lieferanten aus an¬ 
grenzenden Bereichen teilte, 
wurde Atari in den Schatten ge¬ 
drängt. Es gab eine derart massi¬ 



Englisches 
Wetter für Atari 


Amstrad sorgt für Turbulenzen im Höhenflug des ST 


ve Werbung für den ersten Auf¬ 
tritt des PC 1512 von Amstrad. 
der genau einen Tag vor Eröff¬ 
nung der Show auf den Markt ge¬ 
bracht wurde. 

Vor der Show meinte Ataris 
derzeitiger Marketing-Manager. 
Bob Harding. man wolle bewei¬ 
sen, daß der ST ein vielseitiges 
vertrauenswürdiges Produkt sei. 
Atari werde in der Hauptsache 
nicht über die zukünftige Tech¬ 
nologie sprechen, sondern über 
die Technologie, die sie bereits 
hätten. Betrachtet man die Pro¬ 
duktionsverzögerungen beim PC 
1512, ist dies eine tiefsinnige 
Aussage! 

Ein riesiges Schild lud die Be¬ 
sucher ein, "die Atari-Welt zu 
betreten", und viele der Besu¬ 
cher folgten der Aufforderung. 
Man befand sich in einem 
"Dorf, das gänzlich allen ver¬ 


schiedenen Produkten für die 
Atari-Computer gewidmet war, 
angefangen mit Spielen und Zu¬ 
behör bis zu Handelsverpackun¬ 
gen und Büchern. Es waren eini¬ 
ge der bedeutendsten Software- 
Hersteller vertreten. "Wild Bill" 
Stealey, der Direktor von Micro- 
prose war z.B. persönlich dabei. 
Er führte voller Begeisterung ein 
schwieriges Spiel für Erwachsene 
vor. Ein führender Journalist be¬ 
schrieb den Atari ST als "den 
Computer, der allen die Show 
stahl". Trotzdem bleibt es eine 
Tatsache, daß auf der Show und 
während des ganzen Jahres Am¬ 
strad die Schlagzeilen galten. Wir 
werden sehen, ob 1987 Atari die 
Erfolge von vor zwei Jahren wie¬ 
derholen kann - ein guter Start 
wäre der langerwartete 520 
STFM. 

Peter Comlorth 













SERIE 


Animation der Zeichen 

Teil 2 unserer Serie zur Spieleprogrammierung wird nun praktisch. 

Hinter der fantastischen Grafik vieler Spiele verbergen sich 
Zeichensatzmanipulationen. Ein Basic-Listing zeigt das Prinzip. 


■ n der letzten Folge hatten 

■ wir uns damit beschäftigt, die 

■ optimale Programmierspra¬ 
che für ein selbsterstclltes Spiel 
zu finden. Diesmal geht cs um die 
Grafik, genauer gesagt, wir wol¬ 
len uns ansehen. wo auf diesem 
Gebiet die Stärken und Schwä¬ 
chen des Atari liegen und welche 
Möglichkeiten er zur Realisie¬ 
rung guter Grafiken bietet. 

Spielergrafik 

Die Hardware des Atari ent¬ 
hält zwei unabhängige Schalt¬ 
kreise zur Erzeugung der Bild- 
schirmgrafik. die Spieler- oder 
PM-Grafik und die Hintergrund¬ 
oder Playficld-Grafik. Erstere 
bietet sich an. um schnell beweg¬ 
te Figuren auf den Bildschirm zu 
zaubern. Sie wird bei anderen 
Computern auch oft als Spritc- 
Graflk bezeichnet und kann bis 
zu acht unabhängige Figuren in 
einer Bildschirmzeile darstellen. 
Allerdings sind vier dieser Ob¬ 


jekte nur zwei Bildpunkte breit. 
Sie werden Missiles (Geschosse) 
genannt und sind jeweils einem 
der vier anderen (acht Punkte 
breiten) Objekte zugeordnet, die 
als Players bezeichnet werden. 

Diese etwas merkwürdige An¬ 
ordnung ist ein Ergebnis der frü¬ 
hen Spiele wie "Space-lnvaders" 
oder "Gunfight". in denen rigo¬ 
ros geballert wurde und daher je¬ 
de Spielfigur über ein Geschoß 
verfügen sollte. 

Heutzutage hat man diese 
recht gewalttätigen Spiele hinter 
sich gelassen (wenigstens teilwei¬ 
se). Dies haben die Entwickler 
der Atari-Grafik-Chips anschei¬ 
nend schon berücksichtigt. Die 
vier Missiles lassen sich nämlich 
auch zu einem fünften Player zu- 
sammenfassen. 

Diese fünf Objekte unterlie¬ 
gen jedoch gewissen Einschrän¬ 
kungen hinsichtlich Größe und 
Farbe. Während ein Player in 
vertikaler Richtung die ganze 


Montmsums» 
Rsch» Imt »In 
gut— B»i»pl»i 
für dl» Möglich- 
k»lt»n d»r 
Z»lch»n»stz- 
grmftk. 



Größe des Bildschirms einneh¬ 
men kann, beträgt die horizonta¬ 
le Auflösung nur acht Bildpunkte 
(Pixels). Pro Player ist auch nur 
eine einzige Farbe möglich. Zur 
Darstellung mehrfarbiger Spiel¬ 
figuren muß man mehrere Play¬ 
ers hintereinander anordnen. So¬ 
viel als Überblick; wir werden 
uns in einer der nächsten Folgen 
noch wesentlich intensiver mit 
dieser Thematik beschäftigen. 

Playheld-Grafik 

Die "normale" Bilddarstellung 
faßt man beim Atari unter dem 
Oberbegriff Hintergrund- oder 
Spielfcldgrafik zusammen. Gera¬ 
de hier kann dieser Rechner mit 
seinen Grafik-Chips Antic und 
GTIA einen starken Trumpf aus- 
spiclcn. Kein anderer Computer 
beherrscht so vielfältige Möglich¬ 
keiten der Darstellung. Antic 
kann nicht weniger als 14 ver¬ 
schiedene Grafikmodi erzeugen; 
zudem ist GT1A in der Lage, ei¬ 
nige davon noch auf verschiede¬ 
ne Arten zu interpretieren. Diese 
Modi lassen sich grundsätzlich in 
zwei große Gruppen aufteilen, 
Bitmap- und Zeichensatzgrafik. 

Brtmap-Grafik 

Unter diesem Sammelbegriff 
versteht man Grafikmodi, bei de¬ 
nen der Zustand eines Punktes 
auf dem Bildschirm durch ein 
oder mehrere Bits direkt be¬ 
stimmt wird. Hier herrscht eine 
große Vielfalt, beginnend bei 
dem sehr "blockigen“ Modus 
GRAPHICS 3 bis hin zur hoch¬ 
auflösenden Grafikstufe 8. 

Vielleicht werden Sie sich jetzt 
fragen, wozu man eine niedrige 
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Auflösung braucht, wenn man 
auch mit hoher arbeiten kann. 
Dafür gibt es zwei wichtige Grün¬ 
de. Erstens sind in der höchstauf- 
lösenden Stufe nur zwei Farben 
verfügbar (genaugenommen nur 
I 1/2), während niedrige Auflö¬ 
sungen wie z.B. in GRAPHICS 7 
vier verschiedene Farben bieten. 
Zweitens kann im letzteren Fall 
der Speicherplatzbedarf wesent¬ 
lich geringer zu Buche schlagen. 
Während GRAPHICS 8 fast acht 
KByte benötigt, kommt man in 
GRAPHICS 3 mit wenigen hun¬ 
dert Bytes aus. Bei einem gesam¬ 
ten Speichervolumen von 64 
KByte ist das schon bedeutsam. 



Natürlich bedingt die Spei- 
chereinspurung eine schlechtere 
Grafik. Einige Spiele wenden 
diese Strategie aber sehr ge¬ 
schickt an. Langjährige Atari- 
Besitzer werden sich sicher noch 
an "Galahad and the holy Grad” 
erinnern, im großen und ganzen 
das einzige Spiel, das GRA¬ 
PHICS 3 recht effektiv cinsclztc. 
Oder denken Sic an "Rescue on 
Fractalus" von Lucasfilm. das 
seine flugsimulatorähnlichen Se¬ 
quenzen in atemberaubendem 
Tempo erzeugt. Dies ist nur mög¬ 
lich, da der spcicherplatzsparen- 
dc Modus 7 für den Blick aus dem 
Cockpit eingesetzt wird. Würde 
man stattdessen den doppelt so 
hoch auflösenden Modus 15 ver¬ 
wenden. so würde sich die Auf¬ 
baugeschwindigkeit der Bilder 
halbieren (da mehr Bytes bewegt 
werden müssen). Das hätte zwei¬ 
fellos einen ruckigen Ablauf zur 
Folge. 

Bitmap-Grafik ist optimal für 
Spiele, in denen viele bewegte 
Objekte auftauchen oder die mit 
Liniengrafik arbeiten (z.B. 
“Mercenary”). Vielleicht erin¬ 
nern Sie sich in diesem Zusam¬ 
menhang auch an das Action!- 


Center der letzten Ausgabe. 
Grundsätzlich gilt, daß Bitmap- 
Grafik viel Speicherplatz in An¬ 
spruch nimmt und auch die Be¬ 
wegung von Objekten sehr viel 
Rcchcnzcit benötigt. 

Zeichensatzgrafik 

Ganz im Gegensatz dazu steht 
die Grafik auf der Basis eines 
Zeichensatzes, die man auch oft 
Character-Grafik nennt. Hier 
lassen sich mit sehr geringem 
Spcichcraufwand riesige Spiel¬ 
felder unterbringen, von denen 
Teile mit Hilfe des fantastischen 
Atari-Scrollings am Bildschirm 
dargestellt werden können. 

Der Unterschied zur Bitmap- 
Grafik liegt in einer Art Umweg. 
Jedes Byte des Bildschirmspei- 
chcrs beschreibt jetzt nicht mehr 
nur einige Punkte auf dem 
Schirm, sondern wählt ein Zei¬ 
chen eines Fonts (engl, für Zei¬ 
chensatz) aus. Da ein Zeichen 
beim Atari zwischen 4x8 und 
8x16 Bildpunkte beschreibt, be¬ 
hält der Videospeicher eines Zei¬ 
chenmodus eine überschaubare 
Größe. Alles, was man zum Ein¬ 
satz dieser Grafik braucht, ist ein 
Zcichcnsatzeditor. mit dem sich 
die gewohnten Buchstaben und 
Zahlen in Ufos. Männchen usw. 
verwandeln lassen. 

Im "normalen“ Modus arbei¬ 
tet der Atari immer mit einer 
Zeichensatzgrafik (GRAPHICS 
0). die zur Darstellung von Tex¬ 
ten und Listings benutzt wird. 
Diese Stufe eignet sich für Spiele 
weniger, da die Farbauswahl wie 
in GRAPHICS 8 sehr einge¬ 
schränkt ist. Die Modi GRA¬ 
PHICS 1 und 2 sind da schon wir¬ 
kungsvoller. da sie den Einsatz 
von fünf Farben zulassen. Aller¬ 
dings kann hier ein Zeichen nur 
zwei verschiedene dieser fünf 
Farben besitzen, was diese Modi 
für Spiele fast unbrauchbar 
macht. Sie lassen sich jedoch gut 
zur Anzeige des Punktestandes 
oder ähnlichem verwenden. Man 
muß sich beim Atari schließlich 
immer bewußt sein, daß cs mög¬ 
lich ist. alle Grafikmodi beliebig 
zu mischen, gleichgültig, ob es 


sich um Bitmap- oder Zeichen¬ 
satzgrafik handelt. 

Wesentlich interessanter sind 
die Modi 12 und 13, die vierfarbi¬ 
ge Zeichen zulassen. Insgesamt 
sind sogar fünf verschiedene Far¬ 
ben möglich, wobei die fünfte 
dem Zustand invers entspricht. 

Das bedeutet, daß eine Zeichen¬ 
satzgrafik sogar farbenprächtiger 
ist als eine entsprechende Bit¬ 
map-Grafik und dabei noch Spei¬ 
cherplatz einspart. Ein Bild in 
GRAPHICS 12 belegt nur ca. 1 
KByte Videospeicher und 1 
KByte für den Zeichensau. Die 
gleiche Auflösung als Bitmap- 
Grafik (Modus 15) nimmt dage¬ 
gen ganze 8 KByte in Anspruch. 

Wir wollen aber auch den 
Nachteil nicht vergessen: Da 
nicht unbegrenzt viele Zeichen 
zur Verfügung stehen, müssen 
sich gewisse Teile des Bildes glei¬ 
chen. Dies ist jedoch in der Regel 
keine sehr bedeutsame Ein¬ 
schränkung, da die Erfahrung 
zeigt, daß die meisten Grafiken 
aus sich wiederholenden Mu¬ 
stern aufgebaut sind. Zur Ver¬ 
wendung der genannten Stufen 
benötigt man einen Zeichensatz¬ 
editor. der für mehrfarbige Gra¬ 
fiken geeignet ist. 

Man kann guten Gewissens be¬ 
haupten. daß die Mehrzahl der 
für den Atari erhältlichen Spiele 
aufgrund der geschilderten Vor¬ 
teile diese Graflkstufcn verwen¬ 
den. Zu nennen sind hier Pro¬ 
gramme wie "Zeppelin”. "Mon- 
tezuma’s Rcvenge", "Pharao’s 
Cursc“, "Schreckenstein". "Bru¬ 
ce Lee" sowie Klassiker wie 
"Junge Hunt”, "Frogger" und 
"Moon Patrol". 

| Als die 
Bilder 

laufen > 

lernten!_I 

Zum Abschluß dieser Folge 
wollen wir noch einen Blick auf 
eine einfache Art der Animation 
werfen, die sich bei Zeichensatz- 
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grafik förmlich anbictet. Der 
Grundgedanke ist folgender: 
Wenn man das Bitmuster eines 
Zeichens aus dem Zeichensatz 
abwandclt. ändern entsprechend 
alle Zeichen am Bildschirm 
sprunghaft ihr Aussehen. Ver¬ 
wendet man daher mehrere Zei¬ 
chensäue. die sich periodisch ab- 
wechscln. so läßt sich permanen¬ 
te Bewegung mit minimalem 
Aufwand erzielen. 

Wer ein Beispiel sehen möch¬ 
te. kann Listing 1 in Basic aus¬ 
probieren. Es zeigt einen spru¬ 
delnden Sec mit Zufluß. (Die 
Ähnlichkeit mit “Cavelord” ist 
übrigens nicht ganz zufällig). Ge¬ 
arbeitet wird mit insgesamt vier 
Zeichensätzen, die durch die 
FOR-NEXT-Schleife am Ende 
des Programms mit Hilfe der 
Speicherzelle CHBAS (dez. 756) 
durchgcschaltct werden. Die Bit- 
mustcr der Zeichen sind in den 
DATA-Zeilen enthalten. 

Sie werden sich hier wahr¬ 
scheinlich wundem, denn in der 
letzten Folge habe ich die Pro¬ 
grammiersprache Basic als für 
Animation untauglich eingestuft. 
Das ist im Prinzip auch richtig, 
aber die Animation in unserem 
Beispiel erfordert so wenig Re¬ 
chenzeit. daß sich sogar Basic 
eignet. Es ist also keine Frage, 
wieviel Rechenzeit erst übrig¬ 
bleibt. wenn man das Programm 
nicht in Basic, sondern in Assem¬ 
bler oder in Action! codiert. 

In der nächsten Folge werden 
wir uns weitere Arten der Ani¬ 
mation ansehen und einen Blick 
auf eine für die Spiclcprogram- 
micrung ganz wichtige Sache 
werfen, nämlich Interrupts. In 
diesem Zusammenhang darf ich 
Sie auch auf das Action!-Center 
in dieser Ausgabe verweisen. 
Viel Spaß bis zum nächsten Heft. 

Peter Fiiucl 


Demo in Basic 

1000 rem **•#*•***••**********••**•• 

1010 REM D«ao zur Zalchananiaatlon 
1020 REM 

1030 REH P. Finzal 1907 

1040 REH *****•**••*•*•*•••*•**««•** 

1030 0IM ZSATZ(4)iCHBAS"736 
1060 F0R 1-0 T0 3 
1070 ZBATZ(I)-U*32>*1024 
1080 NEXT I 

1090 REN • Starr« Zelchtn 

1100 F0R ZEICHEN-0 T0 1 

1110 F0R 1-0 T0 7t READ D 

1120 F0R J-0 T0 3 

1130 P0KE ZSATZ(J)♦ZEICHEN*8*I,D 

1140 NEXT JiNEXT I 

1130 NEXT ZEICHEN 

1160 REM • Btaagllche Z«lch«n 

1170 F0R ZEICHEN-2 T0 3 

1180 F0R 1-0 T0 3 

1190 F0R J-0 T0 7tREAD D 

1200 P0KE ZSATZ(1)♦ZEICHEN*8*J,D 

1210 NEXT JtNEXT I 

1220 NEXT ZEICHEN 

1230 REM • Bild z«ichn«n 

1240 6RAPHICS 13*16:C0L0R 33 

1250 P0KE CHBAS,ZSATZ(0)/256 

1260 SETC0L0R 0,0,141SETC0L0R 1,13,4 

1270 PLOT 0,6iDRANT0 0,11 

1280 DRANT0 39,lltDRAMT0 39,6 

1290 C0L0R 34 

1300 F0R 1-6 T0 10 

1310 PLOT 1,IiDRAMT0 38,1 

1320 NEXT I 

1330 C0L0R 351PLOT 10,0t DRAHT0 10,3 
1340 REM » Aniaationsachlaif« 

1330 F0R 1-0 T0 3 

1360 P0KE CHBAS,ZSATZ(I>/2S6 

1370 F0R J-0 T0 25lNEXT J 

1380 NEXT I 

1390 60T0 1340 

1400 REH • ZEICHENSATZ 

1410 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 

1420 DATA 83,106,106,106,83,169,169,169 

1430 DATA 233,223,253,127,253,223,233,127 

1440 DATA 223,253,127,233,223,233,127,233 

1430 DATA 233,127,233,223,253,127,233,223 

1460 DATA 127,255,223,233,127,233,223,253 

1470 DATA 63,63,220,232,233,63,235,247 

1480 DATA 247,63,63,220,232,233,63,233 

1490 DATA 233,247,63,63,220,232,233,63 

1300 DATA 63,233,247,63,63,220,232,253 

1310 DATA 83,106,106,106,83,169,169,169 
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Ohrenschmaus: 

Soundmachine 

Vienrunmtg. 10 Hüllkurven Schlagzeug. bau WUNoicd. auch vuocifc- 
nm Programmen nutzbar. Lmgahe ober Tastatur oder ioysncfc. Mit Re¬ 
nn auf 2 Dnkcilcnacitcn. ausführliches Handbuch 
ATARI 400 -130 XE. ab 48 K 


Best.-Nr. AT 1 29.80 DM 



Lehrreich: 

Das Assemblerbuch 

Klare EinNtck t in Zahkamtcmc. in Ausbau und Bcfchksaa des hW2. in Pro¬ 
grammierung derC'ustnm i/htca Player Mmüc (irniik und Interrupt-Techtu 
ken sowie in euugeu anderen Ksudrructsch Dennoch lut l inrtetarr geeignet 
t otinp tttr ATMASII Asacmhier 196 Seiten DIN A5 direkt beCK 

Be»t.-Nr. AT 10 29.80 DM 



Vielfalt: 

Atari Power Superbuch 

Kauanlctlungcn. Imina. Tma ft Tuet» Ti Seiten DIN-A4. nicht un 
Buchhandel crhahlich! 

Best.-Nr. AT 3 29.- DM 



Nachschlag: 

Die Hexenküche 

Auladüußretch für bitwAuenciftr und Probt gleichermaßen Tip« ft 
Tncii. Kmfle. Dreh, etc Mnactunenspnache-Programme ah I jvling» 
Ttirncd Ihren Atan ganr schon an (und Sic auch)! 

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM 



Zuschlag: 

Disk zu Hexenküche 

Damit kann man «tel Zelt sparen 

Best.-Nr. AT 6 19.80 DM 



Fix: ATMAS-II 
Macro Assembler 

8 K Quclhcit ui 4 Sekunden ateemhbert' Lrzrugung von Bddachtrtnco- 
de. Fall-Screen Editor, acnillt in henk Richtungen, integncncr Moni¬ 
tor 50 icitifct Handbuch und Dmk un Ringoedncr 
ATARI 400 - ISO XB 

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 



1 9 



Geistsparend: 

ATMAS Toolbox 

Reche arouttnen.I/O Makro«. Cuatomuer Fan circle. Scrolling und 
n<Kh eirugea mehr Auf Diskette mit Anleitung daaelbet 
ATARI 400 - 130 XE. ab 48 K 

Best--Nr. AT 7 19.80 DM 



Praktisch: Monitor XL 

Verknüpft Bane-Programme mit Moodc-Routinen: eingeben. komgK- 
ten. Inten. Suigk-Step. Disk Inden/ipeachern. Directory-Anzeige deut- 
acbe Fehlermeldungen auch für Baue und DOS Der Basic-Spcvcbcr- 
plaubleibt unberührt. Anleuuag und Dnk 
ATARI M» XT(64 KI/800 XI./130 XE 

Best.-Nr. AT 8 19.80 DM 



Brandneu: Design Master 

Bedienung Uber FcnatCT-Technik, Auflegung 330 a 192. Fadenkreuz 
Maßctatngiucr on/auabkabar. 2 Screcna gleichzeitig. Uber 122000 
Punkte im Direktzugnff. «her 100 veraduedeoc Schriften. Hardcopy für 
bat alle Mains-Drucker (abh Nadeln). Ausdruck m verschiedenen Gro¬ 
ßen möglich, ausführliche deutsche Anleitung 
ATARI 400 XL (64 K)/800 XL/1» XE 

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 


ATARI 

magazin 


Ich wunacne tchtrrtii 
esiahng 
D Nachnahme 

asit|D«M«a 

□ Weauakaam 



Speziahtaten-Bestellschem 



ATI 

Soundmacht na 



AT 10 

Das Aaaemdectxich 



ATS 

Atan Power Suoartmcn 



AT 4 

Oe Hexenküche 



AT 5 

Osk zur Hexenküche 



AT ß 

Macro Aaaembte» 



AT 7 

ATMAS Todbo» 



AT 0 

Monitor XL 



AT 9 

Design Master 



AT11 

Diskmaster 



TO" 


Covmon ataa cn n ri an . aM Poeatana Neben und e w aendan an 

ATAMmnoftm Softwnre»or»and, Postfach 1040, 7518 Breiten. 


ATAMI mSQjuio 2/87 129 
























































TEST 


Schlagabtausch 

Nicht nur Schach, sondern auch Dame spielt der ST. 

In beiden Fällen "denkt" er weit voraus. 


ach einigen Schachpro¬ 
grammen. die inzwischen 
für den ST auf den Markt 
gekommen sind, gibt es jetzt 
auch das beliebte Damespiel in 
einer entsprechenden Umset¬ 
zung. Das Programm läuft voll 
unter GEM und kann mit einem 
Monochrom- oder einem Farb¬ 
monitor (in der mittleren Auflö¬ 
sung) eingesetzt werden. 

IG Bit 


Neben der Diskette bekommt 
der Käufer ein D1N-A5-Ring- 
buch. das die deutsche Anleitung 
enthält. Zusätzlich kann man 
_ ^ vom Programm aus die Spiclre- 

itahan'iui**" geln aufrufen. Diese setze ich als 
4 <mw*w. bekannt voraus, da das Dame¬ 


spiel doch weit verbreitet ist. An¬ 
zumerken ist nur. daß man - im 
Gegensatz zu englischen Pro¬ 
grammen dieser Art - mit einer 
Dame in der Diagonale beliebig 
viele Felder ziehen kann. Das 
Blasen oder Pusten eines Steins, 
der vom Gegner hätte geschlagen 
werden müssen, wurde bcibehal- 
ten. obwohl diese Regel bei Tur¬ 
nieren nicht angewendet wird. 
Dort herrscht absoluter Schlag¬ 
zwang. Als weitere Besonderheit 
lassen sich bis zu zehn Züge, die 
gespeichert werden, rückgängig 
machen. 

Auf dem Monitor präsentiert 
sich das Programm in einer kla¬ 
ren und übersichtlichen Darstel¬ 
lung. Das Spielbrett wurde in die 
Bildmitte gesetzt, am oberen 
Bildschirmrand befindet sich die 
übliche Menüleiste. Von dort aus 
können verschiedene Optionen 
aufgerufen werden. Man hat die 



Wahl zwischen drei Spielstärken: 
Anfänger. Amateur und Profi. 
Auch die Bewegung der Steine 
kann in drei Stufen geregelt wer¬ 
den. 

Die Option Spieler-Menü bie¬ 
tet an: 

Mensch-Mensch: Der Computer 
stellt dann nur das Brett und die 
Steine zur Verfügung. 

Mensch-Computer: Der ST wird 
zum Spielpartner. 

Computer-Computer: Der Rech¬ 
nerspielt alleine. Dies eignet sich 
gut zur Demonstration. 

Da den Regeln entsprechend 
immer Weiß beginnt, können die 
Farben auch getauscht werden. 
Weiterhin besteht die Möglich¬ 
keit. eine Partie abzubrechen 

| Klare, über¬ 
sichtliche < 

Darstellung_I 

und auf Diskette zu übertragen, 
um sie später fortzusetzen. Auf 
Wunsch baut der ST die Grund¬ 
stellung auf. er akzeptiert aber 
auch eine vom Spieler entworfe¬ 
ne Stellung. Während einer Par¬ 
tie kann man vom Computer ei¬ 
nen Zugvorschlag verlangen. 

Schon in der Anfängerstufe 
zeigt der ST eine beachtliche 
Spielstärke, die sich in den fort¬ 
geschrittenen Stufen dank der 
längeren Rcchcnzeit noch weiter 
erhöht. Um erfolgreich zu spie¬ 
len. muß man sich schon voll 
konzentrieren. Nachlässigkeiten 
werden sofort bestraft. 

Man kann diese Dame-Umset¬ 
zung als gelungen bezeichnen. 
Vielleicht hätte die grafische 
Darstellung besser ausfallen kön¬ 
nen (evtl, wahlweise 2-D- oder 3- 
D-Darstellung wie bei "Psion 
Chess"), was aber nur der Optik 
gedient hätte. Das Spiel selbst ist 
völlig in Ordnung. 

System: Atari ST 
Herstcller/Bczugsquelle: 

Pahlen & Kraus 
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f l rüher oder später er¬ 
wacht in jedem Besitzer 
einer Diskettenstation der 
Wunsch, mit seinen Disketten 
mehr anzufangen. als nur einfach 
Programme zu laden und abzu- 
speichem. Wenn z.B. das Anfer¬ 
tigen einer Sicherheitskopie un¬ 
möglich ist, wäre es doch interes¬ 
sant zu sehen, welcher Kopier¬ 
schutz dafür zuständig ist. Oder 
sollen vielleicht eigene Program¬ 
me geschützt werden? Derlei 
Beispiele gibt es viele. Ohne ein 
vernünftiges Werkzeug steht 
man seinem Laufwerk allerdings 
recht hilflos gegenüber. 

Aus diesem Grund gibt es die 
sogenannten Diskettenmonito- 
re. die schon unter vielen Namen 
aufgetaucht sind, eines aber ge¬ 
meinsam haben: Der Anwender 
wird in die Lage versetzt, ohne 
großen Aufwand Disketten zu le¬ 
sen und zu bearbeiten. Wie weit¬ 
reichend die Möglichkeiten sind, 
hängt vom verwendeten Pro¬ 



gramm ab. Eines der komfor¬ 
tabelsten. das ich bisher gesehen 
habe, ist "Disk Royal". Das liegt 
sicher auch an der Tatsache, daß 
es vollständig unter GEM läuft 
und damit schon von vornherein 
sehr anwenderfreundlich ist. 

Vorab möchte ich jedoch auf 
einen Schwachpunkt hinweisen. 
den alle Programme der Royal- 
Rcihe (wir werden sie nach und 
nach testen) besitzen: Der Dis¬ 
kette liegt keinerlei Dokumenta¬ 
tion auf Papier bei. Natürlich gibt 
es eine Anleitung. Diese ist aber 
nur als Dokument auf der Dis¬ 
kette abgespeichert, muß vom 
Anwender also selbst ausge¬ 
druckt oder am Monitor gelesen 
werden. Der Hersteller rechtfer¬ 
tigt diese Maßnahme mit den ho¬ 
hen Druckkosten, wofür ich kein 
Verständnis habe. Bei einem 
Verkaufspreis von 89.- DM ist 
dies wohl kein schlagkräftiges 
Argument. 


Ein königlicher 

Monitor 


Davon einmal abgesehen, bie¬ 
tet "Disk Royal" kaum Kritik¬ 
punkte. Die einzelnen Optionen 
lassen sich entweder den Pull- 
Down-Menüs der oberen Bild- 
schirmzeile oder den Symbollei¬ 
sten am linken und unteren Bild¬ 
schirmrand entnehmen. Die 
Bildschirmdarstellung (schwarze 
Schrift auf weißem Untergrund) 
kann auf Mausklick invertiert 
werden. Das Bildzentrum zeigt 
den gerade zu bearbeitenden 
Diskettcninhalt. Die Bytes und 
Bits auf einer Diskette können 
nun nach Spuren. Sektoren und 
Tracks bearbeitet werden, was 
sowohl für das Verändern wie 
auch das Laden und Abspcichem 
gilt. Die Darstellung erfolgt in 
hexadezimaler und ASCII- 
Schreibweise. Neben den Daten 
eines Files kann man sich z.B. 
auch eine Cluster-Folge auf dem 
Bildschirm ansehen. 

Weitere Möglichkeiten in 
Stichworten: 

- Kopiere Sektor / Track / 

Disk / Puffer 

- Andere / Zeige Attribute / 

Zeit / Datum / Datei-Info 

- Einlesen von Boot-Sektor / 
Directory / FAT 1 & 2 

- Drucke Sektoren / Tracks und 
Hardcopy 

- Nächster logischer / 
physikalischer Sektor 

Neben den aufgeführten und 
vielen weiteren Optionen bietet 
"Disk Royal" auch drei Hilfssei¬ 
ten. wie sie besser nicht sein 
könnten. Besonders der Anfän¬ 
ger wird daraus Nutzen ziehen. 
Man findet hier in grafischer 
Form die zum besseren Ver¬ 
ständnis der Materie unbedingt 
erforderlichen Grundlagen des 
Diskettenbetriebs (z.B. Infor¬ 
mationen darüber, wie eine Dis¬ 



kette aufgebaut ist und wie sie 
beschrieben wird). 

Das Programm beinhaltet au¬ 
ßerdem bereits einige Schnitt¬ 
stellen. die auf spätere Erweite¬ 
rungen abziclcn. Das betrifft ei¬ 
ne Harddisk, ein CD-ROM und 
eine Modulerweiterung. Bei ih¬ 
rem Einsatz bietet der "Disk 
Royal"-Vertricb einen kostenlo¬ 
sen Upgrade-Service an. was kei¬ 
neswegs selbstverständlich ist. 


Sogar grund- 

^ t* (j (? n rf 

Intormatlonan 
übar Oikkattan - 
mutbau »ind 
varfügbar. 


Alles in allem ist "Disk Royal" 
also ein universelles Disketten¬ 
werkzeug. das nebenbei noch mit 
einem kompletten Kopierpro¬ 
gramm ausgestattet ist. Es eignet 
sich sowohl für Anfänger als auch 
für Profis. 


System: Atari ST. Monochrom- 
Monitor 

Hersteller: Megasoft 
Bezugsquelle: Boston Computer 

Stephan Komf 


Zukünftiga 
Tachnologlan 
baralta vor- 
gaaahan: 
scnnrnfifrit 
für CD-Mpaichar 
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Der Home 
Drucker 


Die Preisentwicklung macht den Star NL-10 erschwinglich 


er Preis des hier vorge¬ 
stellten Matrixdruckers 
st in den vergangenen Mo¬ 
naten stark gesunken. Kostete er 
lange Zeit um 1.300 DM. so ist er 
heute mit 700 bis 800 DM für vie¬ 
le Heimanwender eher er¬ 
schwinglich geworden. Da er 
Leistungsmerkmale aufweist, die 
man sonst nur bei wesentlich teu¬ 
reren Geräten findet, soll er auch 
entsprechend gewürdigt werden. 

Rein äußerlich gleicht der NL- 
10 seinen Konkurrenten, wenn 
man von der üppigen Bedie¬ 
nungsleiste an der Frontseite ab- 
sicht. Diese Minitastatur, vom 
Hersteller als Panel bezeichnet, 
ist eine der Besonderheiten, die 
ihn mit an die Spitze der Drucker 
für Heimcomputer setzen. Über 
die verschiedenen Taster, die 
durch eine Folie geschützt sind. 
D*r Star untar können einige der Möglichkeiten 
dan^kiainan öes Geräts eingestellt werden. 
druckam:NL io Dadurch erspart sich der Anwen¬ 



der die manchmal recht umständ¬ 
liche Handhabung der Steuerco¬ 
des. die auch bei Star Epson- 
kompatibel gestaltet wurden. 
Der Panel-Modus bietet folgen¬ 
de Optionen: 

rechten/linken Rand setzen 

Papiervorschub 

vorwärts/rückwärts 

Seitenanfang setzen 

Selbsttest kurz/lang 

Hex-Dump-Modus 

mögliche Zeichendarstcllung: 

80/%/136 Zeichcn/Zeile 

Standardschrift 

80 / 96/136 Zeichen/Zeile 

Doppeldruck 

80 / 96/136 Zeichen/Zeile 

kursiv, auch als Doppeldruck 

möglich, sowie Near Letter 

Quality in Standard- und 

Kursivdruck. 

Die wichtigsten Funktionen 
sind sogar beim Druckvorgang 
noch zu ändern. Der NL-10 bie¬ 



tet natürlich noch weitere Dar- 
stcllungsmöglichkeiten. die dann 
aber durch Steuerrades (Escape- 
Sequenzen) aufgerufen werden 
(z.B. Unterstreichen. Hoch- und 
Tiefstellen. Breitschrift. Propor¬ 
tionalschrift usw.). Der NL-10 ist 
selbstverständlich voll grafikfä¬ 
hig. 

Erwähnt werden soll noch eine 
weitere Besonderheit, die man 
bei anderen Druckern vermißt. 
Gemeint ist das Interface zur 
Verbindung mit dem Computer. 
Der NL-10 wird ohne fest instal¬ 
liertes Interface gebaut. Der 
Käufer kann aus verschiedenen 
Modulen seine Norm auswählen. 
Zur Zeit gibt es ein Centronics 
(Parallel)-, ein IBM- und ein 
Commodore-Interface. Zum 
Test wurde die Parallel-Schnitt- 
stellc verwendet, die an der Ge- 
räterückscite in einen Schacht 
geschoben und mit einer Schrau¬ 
be befestigt wird: dies dauert kei¬ 
ne zwei Minuten. Die Schnittstel¬ 
le bietet dem Anwender ab Werk 
einen 5-KByte-Speicher. Auch 
das ist bei anderen Geräten oft 
nur gegen Aufpreis zu erhalten. 

Neben dem Interface-Schacht 
befindet sich die Leiste mit den 
DIP-Schaltem. Warum sie nicht 
nach vorne verlegt wurden, ist 
unverständlich. Gerade bei ei¬ 
nem so professionellen Gerät wie 
dem NL-10 müßte man dies als 
komfortablere Lösung erwarten. 
Allerdings sind die Schalter auch 
nicht so wichtig, da viel über das 
Panel geregelt werden kann. 

Ein wichtiger Aspekt beim 
Druckertest ist die Papierverar¬ 
beitung. Auch hier ist der NL-10 
Spitze. Selbstverständlich kön¬ 
nen Endlospapier und Einzel¬ 
blätter verwendet werden. Dabei 
besteht die Möglichkeit, beide 
Papiersorten über einen halbau¬ 
tomatischen Einzug einzulegen. 
Als Option ist auch ein vollauto¬ 
matischer Einzelblatteinzug zu 
haben, dann aber nur gegen Auf¬ 
preis. Die Papierführung durch 
Druckwalzc oder Stachclräder 
funktioniert einwandfrei. 

Nun zu einem Punkt, der im 
Heimbereich vielleicht nicht 
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ganz so wichtig ist, aber doch er¬ 
wähnt werden soll. Es geht um 
die Druckgeschwindigkeit. Von 
allen Geräten, die ich bisher ge¬ 
testet habe, ist der NL-10 der 
schnellste Drucker. Laut Her- 
stellcrangabe wird bei Normal¬ 
schrift eine Geschwindigkeit von 
120 Zeichen pro Sekunde er¬ 
reicht. Der Speedy 100-80 (an¬ 
geblich 100 Zeichen pro Sekun¬ 
de) erreicht dies bei weitem 
nicht. Dabei ist die Geräuschent¬ 
wicklung fast identisch. 

Ein weiteres Beispiel für die 
Geschwindigkeit ist der Seiten¬ 


vorschub. Der Star-Drucker jagt 
das Papier regelrecht heraus und 
kann bereits wieder eingesetzt 
werden, während der Speedy im¬ 
mer noch mit dem Seitenvor¬ 
schub beschäftigt ist. Die Quali¬ 
tät der ausgedruckten Zeichen 
leidet nicht unter der Geschwin¬ 
digkeit. 

Zusammenfassend kann man 
sagen, daß beim Star NL-10 ein¬ 
fach alles stimmt. Die robuste 
Gestaltung des Geräts macht ne¬ 
ben den vielen Ansteuerungs¬ 
möglichkeiten. der guten Druck¬ 
qualität und der Schnelligkeit ei¬ 


nen sehr guten Eindruck. Auch chm 

bei sehr langen Ausdrucken ar 
beitet der NL-10 einwandfrei. 

Wer sich heute einen Drucker 
anschaffen will, sollte sich lange 
überlegen, ein auf den ersten 
Blick preiswerteres Gerät oder 
den NL-10 zu kaufen. Ein Preis¬ 
unterschied von vielleicht 200 
DM ist sicher für manchen An¬ 
wender erheblich, doch zahlt sich 
dies aus, wenn man nur an das 
auswechselbare Interface denkt. 

Rnlf KnotTc 
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Schnelle Um¬ 
wege in Action! 

Im zweiten Action !-Center behandeln wir die Interrupts 
für flotte Programme. 


D l ie Benutzung von Inter- 
' rupiN ist ein Kapitel, das 
normalerweise nur Assem¬ 
bler-Programmierern Vorbehal¬ 
ten ist. Gerade ihre Beherr¬ 
schung stellt jedoch ein sehr gu¬ 
tes Hilfsmittel für eine Program¬ 
miersprache dar. da durch einen 
periodisch wiederkchrenden In¬ 
terrupt (beim Atari VBI ge¬ 
nannt ) sogar eine Art von Paral- 
lelverarbcitung möglich ist. Das 
bedeutet nicht mehr und nicht 
weniger, als daß zwei Program¬ 
me (quasi) gleichzeitig bearbei¬ 
tet werden. Sie können sich vor¬ 
stellen. daß es mit diesen Fähig¬ 
keiten kein Problem ist. fließen¬ 
de Animation mit Musik oder 
Geräuschen zu verbinden. 

Nun wäre es aber schade, 
wenn eine so vielversprechende 
Fähigkeit nur in Assembler nutz¬ 
bar sein sollte, doch ist es ganz 
einfach eine Frage der Rechen¬ 
zeit. Der bereits erwähnte VBI 
wird von der Hardware des 
Rechners 50mal pro Sekunde 
aufgerufen. Dann verzweigt der 
Programmablauf zu einem spe¬ 
ziellen Programmteil im ROM 
des Computers und kann, wie wir 
später noch sehen werden, auch 
auf eigene Programme umge¬ 
lenkt werden. Es ist klar, daß die 



vom VBI aufgerufene Routine 
auch innerhalb von 20 Millise¬ 
kunden (1/50 sec) abgeschlossen 
sein muß. denn sonst würde sie 
nochmals aufgerufen, bevor sie 
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beendet ist. Ein heilloses Durch¬ 
einander wäre die sichere Folge. 

Eine langsame Sprache w ie das 
Atari-Basic könnte in dieser Zeit 
nur sehr wenige Befehle abarbei¬ 
ten. (Ein Befehl wie A-B*C 
nimmt alleine schon ca. 12 Milli¬ 
sekunden in Anspruch!) Ein As¬ 
sembler-Programm kann dage¬ 
gen in 20 Millisekunden eine gan¬ 
ze Reihe von Befehlen bearbei¬ 
ten. Während dieser Zeitspanne 
stehen etwa 23.000 bis 33.000 
Taktzyklen zur Verfügung, die 
für einige tausend Maschinenbe¬ 
fehle ausreichen. Damit läßt sich 
schon etwas anfangen. 

Wer die letzte Folge des Ac¬ 
tion I-Centers verfolgt hat. der 
weiß, daß diese Sprache einem 
Assembler-Programm in Sachen 
Geschwindigkeit nicht viel nach¬ 
steht. Warum sollte man also In¬ 
terrupt-Routinen nicht in Ac¬ 
tion! codieren? 

Im Prinzip ist das kein Pro¬ 
blem. nur eine Schwierigkeit gibt 
es dennoch zu überwinden. Jede 
Sprache benötigt einige Hilfsre- 
gistcr zur Ablage von Zwischen¬ 
ergebnissen. Es darf keinesfalls 
geschehen, daß die Interrupt- 
Routine die Hilfsregister des pa¬ 
rallel laufenden Programms 
(man spricht hier auch vom Vor¬ 
dergrundprogramm ) über¬ 
schreibt. In Assembler betrifft 
dies nur die internen Register des 
Prozessors wie Akku und Index- 
Register. die man zu Beginn auf 
den Stapel rettet und vor dem 
Ende der Interrupt-Routine wie¬ 
der zurückholt 

Action! als Compilcrsprachc 
benötigt da schon ein paar Regi¬ 
ster menr. Grundsätzlich geht 
man aber genauso vor: Zu Be¬ 


ginn des Interrupts rettet man al¬ 
le internen Register auf den Sta¬ 
pel und holt diese vor Ende des 
Interrupts auf dem umgekehrten 
Weg wieder zurück. Diese Auf- 

| Strenge 
Trennung der 
Daten- 1 

bereiche_I 


gaben überträgt man zwei Code- 
Blocks. die im Beispielpro¬ 
gramm (Listing 1) am Anfang 
und Ende der Prozedur Vbipgm 
() definiert sind. 

Der erste Block überträgt ei¬ 
nen Teil der Zero-Page auf den 
Stack, hauptsächlich die Berei¬ 
che von $ 80 bis S 8F, die Action! 
zur Berechnung von Formeln be¬ 
nützt. sowie von $ A0 bis $ AF. 
einen Bereich, der vorwiegend 
zur Parameterübergabe Verwen¬ 
dung findet. Daneben werden 
noch vereinzelte Speicherzellen 
und natürlich die Prozessorregi¬ 
ster auf den Stack geschoben. 
Der Code-Block am Ende von 
Vbipgm () kehrt diesen Vorgang 
um und stellt somit den ursprüng¬ 
lichen Zustand wieder her. Das 
Vordergrundprogramm merkt 
somit von der Unterbrechung 
nichts, was schließlich auch der 
Zweck der Übung war. 

Bei der Programmierung der 
Interrupt-Routine muß man 
streng auf eine Trennung der Da¬ 
tenbereiche von Interrupt zu 
Vordergrund achten. Action! er¬ 
leichtert dies durch die Verwen¬ 
dung von lokalen Variablen; da¬ 
gegen sind globale mit Vorsicht 
zu genießen, können jedoch zur 
Kommunikation zwischen den 
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Interrupts in Action! 
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Programmteilcn eingesetzt wer¬ 
den. 


Das Einbinden einer Action!- 
Prozedur in den VBI ist mit der 
Routine SETVBI () sehr leicht 
zu erledigen. Als einzigen Para¬ 
meter muß man der Routine die 
Adresse des VBI-Programms als 
CARD übergeben. Dort wird zu¬ 
nächst der VBI mittels des Regi¬ 
sters NMIEN abgeschaltet, dann 
der Vektor VVBLKD auf die ge¬ 
wünschte Adresse geändert und 
schließlich der Interrupt per 
NMIEN wieder zugelassen. Der 
Aufruf SETVBI (VBIPGM) hat 
somit zur Folge, daß die Proze¬ 
dur VBIPGM 50mal pro Sekun¬ 
de aufgerufen wird. 

Das Interrupt-Programm 
VBIPGM selbst beginnt, wie wir 
schon gesehen haben, mit dem 
Code-Block zum Retten der Re¬ 
gister. Daran schließen sich die 
Befehle an. die im VBI ausge¬ 
führt werden sollen. Hier kann 
ganz normal in Action! program¬ 
miert werden: auch andere Pro¬ 
zeduren lassen sich selbstver¬ 
ständlich aufrufen. Vorsicht ist 
lediglich bei Befehlen geboten, 
die I/O-Funktioncn aufrufen 
(z.B OPEN, PRINT usw.) oder 
das Betriebssystem benötigen 
(PLOT. DRAW usw.). Den Ab¬ 
schluß bilden der Code-Block zur 
Wiederherstellung der Register¬ 
inhalte und ein Sprung zum La¬ 
bel XITVBV (SE462), der wie¬ 
derum als Code-Block erfolgt. 


Interrupt» 
alnd Unter¬ 
brechungen 
tf»s Programm- 
abiaufa für 
beatlmmta 
Aufgaben. 
Macht man »Ich 
dleae zunutze, 
an lat eine Art 

r■niffffiwr* 

arbettung pro¬ 
grammierbar. 


Das Beispiel im Listing be¬ 
nutzt nun diese Möglichkeiten, 
um eine Art Mauszeiger mit dem 
Joystick bewegen zu können. 
Der Zeiger ist nichts weiter als 
ein Player, der sich durch den 
Einsatz des Interrupts vollkom¬ 
men fließend und unabhängig 
vom VordergTundprogramm be¬ 
wegen läßt. Um das Ganze nicht 
allzu sehr aufzublähen, wird im 
Vordergrund nur eine sehr einfa¬ 
che Funktion erledigt, nämlich 
gewartet, bis der Zeiger auf das 
Kästchen OK deutet und der 
Knopf am Joystick gedrückt 
wird. Sie sehen, mit dieser Tech¬ 
nik läßt sich eine mausähnliche 
Bedienung sehr leicht erzeugen. 
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Beachten Sic bitte, daß Bcwe- | 
gung des Zeigers und Abfrage 
der Position unabhängig vonein¬ 
ander erledigt werden. Ab Ver¬ 
bindung zwischen den Pro- 
grammteilen dienen nur die glo¬ 
balen Variablen Zeiger _X und 
Zeiger _Y. 

Mit diesem Grundkonzept 
kann man aber auch sehr viel 
kompliziertere Programmsyste¬ 
me aufbauen. Denkbar wäre 
z.B. ein Spiet, das alle Bewegun¬ 
gen der Players oder ein eventu¬ 
elles Scrolling im VBI durch¬ 
führt. während die Logik des 
Spiels (Ablauf. Punktczählung 
usw.) im Vordergrund erledigt 
wird. Warum nicht umgekehrt? 
Das liegt an der Natur des VBI. 
der bekanntlich in der vertikalen 
Austastlückc des vom Computer 
erzeugten Videobildes ausgelöst 
wird. Alle Grafikänderungen, 
die im VBI stattfinden, sind da¬ 
her nicht mit Störungen (z.B. 
Flimmern) behaftet. 


Interessant ist noch die Proze¬ 
dur PMGraphics (). mit der die 
PM-Grafik eingeschaltet wird. 
Die Anfangsadressen des Video¬ 
speichers der einzelnen Players 
sind danach im CARD-Array 
PMAdr zu finden. Die Bewe¬ 
gung des Players geschieht in der 
Routine.... indem zuerst der Zei¬ 
ger an der alten Position ge¬ 
löscht. danach der Joystick abge¬ 
fragt und schließlich die Form 
des Zeigers aus dem Array SH A- 
PE an die neue Position kopiert 
wird. Dank der enormen Ge- 

I Enorme Ge¬ 
schwin¬ 
digkeit _I 

schwindigkcit eines Action !-Pro- 
gramms nützt die Routine den 
Zeitrahmen des VBI nur zu ei¬ 
nem geringen Teil aus; tatsäch¬ 
lich sind bei geschickter Pro¬ 
grammierung sehr viel aufwendi¬ 
gere Routinen möglich. 


Man sollte natürlich auch be¬ 
denken. daß die Rcchenzcit des 
VBI von der gesamt verfügbaren 
abgeht, d.h., bei einer sehr lan¬ 
gen Routine kommt das Vorder¬ 
grundprogramm fast zum Still¬ 
stand. 

Auf ähnliche Weise lassen sich 
auch die anderen System-Inter¬ 
rupts (DLI oder I/O-Interrupts) 
auf Action !-Programme umlen¬ 
ken. doch mehr davon in einer 
der nächsten Folgen. Sic sehen, 
daß man mit dieser C-ähnlichen 
Sprache auch so komplizierte 
Sachverhalte wie Interrupts mü¬ 
helos in den Griff bekommt, oh¬ 
ne auf die langwierige Assem¬ 
bler-Programmierung auswei- 
chen zu müssen. Es ist daher kein 
Wunder, wenn die Betriebssyste¬ 
me der neuen 16-Bit-Gcncration 
(z.B. ST oder Amiga) aus¬ 
schließlich in C programmiert 
sind. 

Pettf Fiiucl 
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O i hnc Zweifel übt das The- I 
' ma Kopierschutz auf vie¬ 
le Leute eine enorme Fas¬ 
zination aus. Mit dem Programm 
"Diskmastcr" ist es für jeder¬ 
mann möglich, einen Kopier¬ 
schutz zu erzeugen, der selbst 
professionellen Ansprüchen ge¬ 
nügt. Voraussetzung ist ein 1050- 
Laufwerk mit einer Happy-Er¬ 
weiterung bzw. ein dazu kompa¬ 
tibles Produkt. 

Erstaunlicherweise kann 
"Diskmaster" mit diesem Hard¬ 
ware-Zusatz sogar Kopierschutz¬ 
formate erstellen, die sich nicht 
einmal mit der Happy-Erweitc- 
rung kopieren lassen, geschweige 
denn mit einem normalen Sek- 
torkopiercr. 


Bit 


Der zentrale Teil des Pro¬ 
gramms ist der sogenannte For¬ 
mat-Editor. mit dem ein Kopier¬ 
schutzformat in einer Art eigener 
Programmiersprache entworfen 
werden kann. Dabei läßt sich je¬ 
des einzelne Byte des Formats 
bestimmen; mehr oder weniger 
kann der FDC (der Floppy-Con- 
troller der 1050-Station) direkt 
angesprochen werden. Wer sich 
schon einmal mit der Floppy-An¬ 
schaltung beim Atari beschäftigt 
hat. weiß, daß dies keine einfa¬ 
che Sache ist. Der FDC gehorcht 
nämlich nicht den Befehlen des 
Mikroprozessors im Computer, 
sondern verfügt über eine eigene 
CPU. die lediglich über einen se¬ 
riellen Bus mit der zentralen 
CPU in Verbindung steht. Zu¬ 
dem ist das normale Betriebspro¬ 
gramm der Floppy-CPU penibel 
dazu ausgelegt, solche nicht vor¬ 
gesehenen Aktionen strengstens 
zu verhindern. 

Durch den Format-Editor las¬ 
sen sich Kopierschutzformate 
mit doppelten Sektoren oder ab¬ 
sichtlichen Lesefehlern erzeugen 
oder einfach mehr Sektoren als 
gewöhnlich auf einer Spur unter¬ 



Meister der 
Disketten 

Benötigen Sie einen professionellen Programmierschutz 
für Ihre Software ? Kein Problem mit dem neuen 
Programm "Diskmaster”, das wir Ihnen hier vorstellen. 


bringen. Nach Wunsch kann da¬ 
bei der Single- oder Double- 
Dcnsity-Modus verwendet wer¬ 
den. Dennoch ist cs nicht ganz 
leicht, einen Kopierschutz zu er¬ 
stellen. da man schließlich jedes 
Byte auf der Diskette berück¬ 
sichtigen muß. Glücklicherweise 
enthält die Rückseite der Disket¬ 
te noch eine Reihe fertiger For¬ 
mate als Files, die man sofort 
ausprobieren und nachvollzichen 
kann. Außerdem sind auch eini¬ 
ge Basic- und Assembler-Pro¬ 
gramme zu finden, welche die 
Abfrage der verschiedenen Ko¬ 
pierschutzformate als Beispiel 
zeigen. 

Neben dem Editor besitzt 
"Diskmaster” noch einige weite¬ 
re Funktionen, die zum Spei¬ 
chern und Laden von Formaten 
und sonstigen Daten dienen. Na¬ 
türlich darf auch eine Option 
zum Aufbringen des Formats 

H Happy- 
kompatible 
Erweiterung 
erforderlich_I 

nicht fehlen. Erwähnenswert ist 
noch die Funktion SPUR EIN¬ 
LESEN; sie überträgt eine ganze 
Spur mit allen darauf befindli¬ 
chen Daten, also auch Sektor- 
Header und Prüfsummen-Bytes. 
in den Speicher des Computers. 

Die sehr ausführliche Doku¬ 
mentation umfaßt IS DIN-A4- 


Seiten. Sie ist - was ich für beson¬ 
ders wichtig halte - nicht nur auf 
die Bedienung des Programms 
zugcschnittcn, sondern erklärt 
auch einige wichtige Grundlagen 
der internen Funktion der Dis¬ 
kettenstation. Das ist gerade bei 
der Erzeugung eines Kopier¬ 
schutzes von großer Bedeutung, 
da zu diesem Zweck alle Eigen¬ 
heiten der Floppy genutzt wer¬ 
den. Allerdings ist cs natürlich 
unmöglich, eine so komplexe 
Thematik dem Laien auf weni¬ 
gen Seiten erschöpfend zu erklä¬ 
ren: einige Vorkenntnisse sind 
hier schon erforderlich. Wer mit 
Begriffen wie Gapbyte und 
CRC-Gencrator nichts anzufan¬ 
gen weiß, wird bei der Lektüre 
schnell überfordert sein. 

Trotzdem ist "Diskmastcr" mit 
seinem günstigen Preis von 24.90 
DM allen zu empfehlen, die 
mehr über ihr Diskettenlaufwerk 
und seine Funktionsweise wissen 
möchten. Beim Kauf ist unbe¬ 
dingt zu beachten, daß man zur 
Anwendung des Programms zu¬ 
mindest eine Happy-kompatible 
Erweiterung braucht. Funktions- 
ähnliche Produkte wie Specdy 
1050 oder Turbo 1050 sind hier 
nicht verwendbar. Im Zweifel 
fragen Sie am besten Ihren 
Händler. 

Zu haben ist das Programm 
beim Software-Versand des 
ATARI magazins (Bestellschein 
S. 29). 

Peter IM 
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TEST 


Der ST- 

Oszillograph 

Ein preiswertes Angebot aus Hard- und Software 
für die Messungen in der Elektronik. 


D , as Herz aller Elcktroni- 
I kcr. die über einen Alan 
ST verfügen, dürfte nach 
diesem Bericht höher schlagen. 
Das uns vom Microcomputerla- 
bor zur Verfügung gestellte 
Hard- und Softwarepaket "Oszil¬ 
lograph" ist nämlich eine Kom¬ 
plettlösung. die in Preis und Lei¬ 
stung vorerst unschlagbar sein 
könnte. 



Zuomtz wird der 
ST zur 
Elektronik- 

M« 0 *Litlon 


Geliefert wird das Paket in ei¬ 
nem kleinen Kunststoffkoffer, 
der der sicheren Verpackung 
dient, aber auch als Transport¬ 
mittel eingesetzt werden kann 
(fehlt eigentlich nur noch der 
passende Koffer für den ST). 
Darin befindet sich - verpackt in 
viel Schaumstoff - das Meßgerät 
mit Tastspitze. Masscklcmme, 



zwei Potentiometern, einem 
Schalter, dem Sound-Eingang 
und einer Power-Kontrolldiode, 
alles fest verbunden mit einem 
ca. 1.70 m langen Kabel. Außer¬ 
dem findet man eine deutsche 
Anleitung und zwei Disketten 
mit der Software (eine davon 
dient allerdings nur Demozwck- 
ken). 

Verbunden wird das Kabel 
computerseitig mit Drucker- und 
Joystickport; weitere Installa¬ 


tionsarbeiten sind nicht notwen¬ 
dig. Von der Diskette kann nun 
die Software geladen werden. Im 
Prinzip stehen dann ein digitales 
Oszilloskop, ein Spcicheroszil- 
loskop und ein Oszillograph zur 
Verfügung. Man kann also perio¬ 
dische Spannungsänderungen 
(z. B. Sinus oder Rechteck) oder 
auch unperiodischc und extrem 
langsame Spannungsänderungen 
wie das Prellen eines Relais, die 
Entladekurve von Akkus oder 
das Regelvcrhaltcn von Hei¬ 
zungsanlagen sichtbar machen, 
und das nicht nur als Meßwert, 
sondern auch in grafischer Form 
auf Monitor oder Drucker. 

Somit bietet sich eine Vielzahl 
von Einsatzmöglichkeiten, die 
teilweise aber nur mit zusätzli¬ 
cher Soft- und Hardware reali¬ 
siert werden können. Der Her¬ 
steller gibt dazu einige Beispiele: 
Automatische EKG-Auswcrtcr 
Sprachanalysator 
Nachhallmeßgerät 
Intelligentes Überwachungssystem 
Frequenzanalysator 
Sound Sampler 

Auch ohne zusätzliche Investi¬ 
tionen ist der "ST-Oszillograph" 
aber voll einsatzfähig und ermög¬ 
licht Anwendungen, die sonst 
nur mit erheblich teureren Gerä¬ 
ten machbar wären. 

Die Bedienung ist relativ ein¬ 
fach. da die Software voll maus¬ 
gesteuert ist. So erfolgt die Um¬ 
schaltung zwischen den Haupt¬ 
betriebsarten Oszilloskop und 
Spcichcroszilloskop z.B. durch 
einfachen Mausklick auf die ent¬ 
sprechende Option. Der Bild¬ 
schirmaufbau ist dem abgedruck¬ 


ten Foto zu entnehmen. Etwas 
schwach ausgefallen ist lediglich 
die Anleitung, die sich auf ein 
Minimum an Informationen be¬ 
schränkt. Dem Fachmann wird 
dies aber kaum Schwierigkeiten 
bereiten. 

Nun noch einige technische 
Daten zur Information: 

Die Bildschirmdarstcllung be¬ 
steht aus 8x10 Linien mit einem 
Speicher von 50 Seiten. 

Y -Verstärker: 0.1 - 0.2 -0,5 -1.0 
- 2.0 - 5.0 - 10 - 20 - 50 Volt/ 
Linie, kalibriert. 

Timebase: 50 Msec/Linie bis 500 
sec/Linic. kalibriert. 

Meßgeschwindigkeit: max. 

60.000 Messungen pro Sekunde. 

Meßdauer: zwischen 1 msec bis 
max. 69.5 Stunden. 

Auf der Diskette befindet sich 
ein weiteres Programm, das die 
Realisierung eines Sound-Samp¬ 
lers erlaubt. Wer das Spiel "Star¬ 
glider" kennt, weiß, was mit ei¬ 
nem solchen Gerät möglich ist. 
Vereinfacht ausgedrückt, kann 
man mit dem “Sampler" (oder 
auch Sound-Digitizer) Musik 
oder Sprache digitalisieren und 
in den ST überspielen. Hierzu 
besitzt das Meßgerät eine 
Chinchbuchse. an die z.B ein 
Cassettenrecorder angeschlossen 
werden kann. 

Nach Laden der Software kann 
der Digitizer sofort eingesetzt 
werden. Der Hersteller weist 
darauf hin. daß diese Anwen¬ 
dung nur ein Nebenprodukt ist 
und nicht mit reinen Digitizern 
zu vergleichen ist. Doch sollte er 
nicht so tiefstapeln; die Möglich¬ 
keiten. die der "Sound Sampler" 
bietet, sind schon bemerkens¬ 
wert. Hierzu muß man allerdings 
etwas experimentieren, da mit 
der Minianleitung auf der Dis¬ 
kette kaum etwas anzufangen ist. 

Die Länge des zu digitalisie¬ 
renden Sounds richtet sich nach 
der Speicherkapazität (beim Test 
wurde ein Megabyte ST verwen¬ 
det) und der Abtastrate, die per 
Software eingestellt werden 
kann. Die Bandbreite liegt zwi- 



TEST 




sehen 2.5 und 45 kHz. Um Musik 
zu verarbeiten, hat sich die Ein¬ 
stellung 12.5 kHz als optimal er¬ 
wiesen. Geht man in den tiefen 
Bereich um 5 kHz. sollte ein Tief¬ 
paßfilter vorgeschaltet werden, 
da andernfalls sogenannte Alias- 
Effekte auftreten. die bei der 
Wiedergabe extreme Verzerrun¬ 
gen hervorrufen. Eine hohe Ab¬ 
tastrate von z.B. 45 kHz erhöht 
zwar die KlangqualitUt. bedeutet 
aber in der Praxis, daß nur weni¬ 
ge Sekunden Sound in den Spei¬ 
cher pavsen. Da der Monitorlaut¬ 
sprecher einen wesentlich ge¬ 
ringeren Frequenzgang hat. ist 
die Einstellung 12.5 kHz völlig 
ausreichend, in diesem Bereich 
kann man rund 1 bis 2 Minuten 
Musik digitalisieren. 

Zuvor sollte über die Option 
DIRECT eine Aussteuerung er¬ 
folgen. um Verzerrungen zu ver¬ 
meiden. Danach wird einfach 


RECORD angeklickt und der 
Recorder gestartet. Ist der Spei¬ 
cher voll, erscheint eine entspre¬ 
chende Meldung. Den digitali¬ 
sierten Sound kann man nun be¬ 
liebig oft abhören. Je nach ver¬ 
wendeter Musikart ist die Klang¬ 
qualität erstaunlich gut. 

Der Speicherinhalt kann auch 
weiterbearbeitet werden. Mit der 
Option MARK lassen sich z.B. 
Blöcke markieren, danach an an¬ 
dere Stellen kopieren, vervielfäl¬ 
tigen oder spiegeln. Ein solcher 
Block kann beliebig lang sein, 
aber auch nur Bruchteile einer 
Sekunde betragen. Selbstver¬ 
ständlich kann man den Spei¬ 
cherinhalt auch auf Diskette 
übertragen und später wieder 
verwenden. 

Der ”ST-Oszillograph” steht 
mit einem enormen Preis/Lei¬ 
stungs-Verhältnis fast konkur¬ 
renzlos da. Durch die vielfältigen 
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Einsatzmöglichkeiten und die Bin mnwnönr- 
mitgclicfertc Software wird der hwuwdW c/f 
positive Eindruck nur noch ver- » rg Anztain 
stärkt. Ob als Meßgerät oder als Hmrdwmn. 
"Sound Sampler", beide Anwen¬ 
dungen haben den Test einwand¬ 
frei überstanden. 

System: Atari ST mit Farb- 
oder SAV-Monitor 
Hersteller/Bezugsquelle: 

Microcomputerlabor. Saarbrük- 
ken 


Rolf Knorr« 



Pascal Software Atari XL/XE 
kyan Pascal tur die XL/XE-Serie DM248,- 


kyan Pascal Ist ein mit DOS 2.5 arbeitender 
Compiler für die Atari-XL/XE-Serie. Es umfaßt 
den vollen Jensen-Wirth-Standard und eignet 
sich für den Anfänger genauso wie für den fort¬ 
geschrittenen Programmierer. Es ist blitz¬ 
schnell und hat folgende Eigenschaften: 

* 6502-Maschmencode-Compiler erlaubt das 
Einbinden von Assemblersource * Bildschirm¬ 
editor * Stringbefehle ★ Atari-Grafik und 
Soundunterstützung * Source Code Linking. 
Chaining und Random-Files * 13stellige Floa- 
tingpoint-Genauigkeit * Mit Tutorial/Referenz¬ 
unterlagen ★ 

kyail Pascal wird auf einer ungeschützten 
Single Density Diskette geliefert und benötigt 
nur 48 K Speicherplatz und ein Laufwerk. 

kyan Pascal für Ihren Atari-Computer bei 
Ihrem Fachhändler oder direkt von uns. 

Compy-Shop 

Qneisenaustr. 29, 4330 Mülheim/Ruhr, 
Telefon 0208/497169 



.. FÜR DEN COMPUTER ZUHAUS 


Suchen Sie Hard- oder Software 
für Ihren ATARI 800 XL oder 130 XE 
Computer? Dann sind Sie bei uns 
an der richtigen Adresse! 

Wir sind die Spezialisten für diese 
Computer. Wir haben die richtige 
Software, das passende Zubehör, 
und unser Reparaturservice hilft Ihnen 
bei Problemen schnell und preiswert! 

Sie finden uns auf der Hobby-Tronic, 
Dortmund, in Halle 6 
vom 18.-22. Februar 1987 


TELEFON: 

0208/497169 

Compy-Shop OHG 

Gneisenaustraße 29 
4330 Mülheim/Ruhr 

Fordern Sie unsere neue Preisliste an! 

L—i 















TIPS * TRICKS 


Directory 
in GFA-Basic 

Programme, die das Inhaltsverzeichnis einer Dis¬ 
kette ausdrucken oder anzeigen. sind leider oft un¬ 
brauchbar. Entweder können sie nur die Wurzel der 
Directory oder den Ordner, in dem man sich momen¬ 
tan befindet, behandeln. Da es in allen Programmier¬ 
sprachen gar nicht so einfach ist, diesen Mißstand zu 
beheben, haben wir den "Director" in GFA-Basic rea¬ 
lisiert. 

Das Programm gibt die gesamte Directory einer 
Diskette mit allen Ordnern und Unterordnem auf dem 
Bildschirm aus. Die Daten können ausgedruckt, ge¬ 
speichert oder weiterverarbeitet werden. Dies bildet 
dann den Grundstock zu einer eigenen Diskettenver¬ 
waltung. 

Hier nun das Grundprogramm zur individuellen Lö¬ 
sung. Damit ist es möglich, von der Wurzel aus in im¬ 
mer tiefere Gefilde des File-Suchbaums vorzudringen 
und alle Dateien (dies können auch Programme sein!) 
zu finden. Um sich die vielen möglichen Pfadnamen zu 
merken, richten wir einen Stack ein. der auf 100 dieser 
Bezeichnungen dimensioniert ist. Der Pfadname stellt 
einen sogenannten roten Faden auf der Diskette dar, 
damit das Betriebssystem weiß, wo sich eine Datei be¬ 
findet. 

Prozeduren 

Zur Prozedur "Directory” gibt es noch einiges zu sa¬ 
gen. Interessant ist der JokerS, in dem die Maske des 
Suchobjekts vereinbart wird. Hiermit ist es auch mög¬ 
lich. durch geeignete Extender-Wahl nur bestimmte 
Dateitypen zu finden (JokerS*"». BAS” findet z. B. al¬ 
le Basic-Programme). Bei der GFA-Version 1.0 wird 
man am Wort Void keine Freude haben, da der Inter¬ 
preter hier streikt. Doch keine Sorge; Void bedeutet 
nur, daß die Rückgabeparameter der Funktion nicht 

gebraucht werden. Statt void gemdos (.) z.B. 

einfach xx-gemdos (78, L: varptr(JokerS), 8) schrei¬ 
ben. Hier haben wir die 8 als Diskettennamensken¬ 
nunggewählt. 

Eigentlich ist es etwas ungewöhnlich. daß der GEM¬ 
DOS-Aufruf SFIRST als Erfolgsparameter eine 0 zu¬ 
rückgibt. Aber es müssen ja verschiedene Fehlerarten 
berücksichtigt werden, die für unsere Anwendung je¬ 
doch nicht zum Tragen kommen. 

Die Prozedur "DateLauslesen” liest, wie ihr Name 
schon sagt, sämtliche Dateien aus dem aktuellen Ord¬ 
ner aus. Dabei wird mit dem Attribut getestet, obeine 


Datei oder ein Ordnereintrag vorliegt. Bei Attri¬ 
but* 16 handelt es sich um einen Ordner, der auf dem 
Stack landet. 

Die Prozedur "Dta_auslesen" ist das Kernstück des 
Programms. Voraussetzung zum Verständnis ist der 
Aufbau des DTA-Buffers (Disk Transfer Adress Buf¬ 
fer). Er besteht aus41 Byte, wobei die ersten 21 für un¬ 
seren Zweck nicht interessant sind. Zuerst kommt an 
der 22. Stelle das Attribut mit einem Byte; 

0 * lesen/schreiben 

1 = schreibgeschützt 

2 * verborgener Eintrag 

4 * verborgener Systemeintrag 
8 - Diskettenname 
16 - Unterordner 

32 * Datei wurde beschrieben und ordnungsgemäß 
geschlossen 

Uhrzeit und Datum 

Als nächstes folgt 1 Wort, das die Uhrzcit enthält: 
Bit 0-4 Sekunden (in Zweierschritten) 

Bit 5-10 Minuten 
Bit 11-15 Stunden 

An der 24. Stelle steht das Wort mit dem Datum: 

Bit 0-4 Tag 

Bit 5-8 Monat 

Bit 9-15 Jahr (ab 1980) 

Die Länge folgt an der 26. Stelle mit einem Langwort. 

Dann schließt sich eine 12-Byte-Zeichenkette mit 
dem von SFIRST gefundenen Dateinamen an. der mit 
einem 0-Byte abgeschlossen wird. Den Inhalt des 
DTA-Buffers übertragen wir in die entsprechenden 
Strings und Masken. 

Norbert Schmant/ / Herbert Polzer 
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ST-Programm zur Dateiverschlüsselung 


Oftmals ist es wünschenswert, bestimmte Dateien 
vor fremder, unbefugter Einsichtnahme zu schützen. 
Im folgenden werden wir ein Programm kenncnlcr- 
nen. das es erlaubt. Files zu verschlüsseln. Nur wer die 
Verschlüsselungsparameter (ein Wort und eine Zahl) 
kennt, ist in der Lage, an den Originalinhalt einer sol¬ 
chen Datei heranzukommen. So ist sichergestellt. daß 
ein Diskettendieb nichts mit den Daten anfangen 
kann, die er gestohlen hat. oder daß mehrere Personen 
mit denselben Disketten arbeiten können, auch wenn 
der eine keinen Einblick in die Arbeit des anderen be¬ 
kommen soll. 


Zum Programm 

Das Programm ist in Assembler geschrieben und da¬ 
her ausgesprochen schnell. Das Ver- oder Entschlüs¬ 


seln einer 30 KByte langen Datei dauert z. B. etwa fünf 
Sekunden (plus Zeit für Diskettenzugriffe). Die 
Handhabung des übersetzten Programms CRYPTO 
.TOS ist einfach. Unter dem Menüpunkt Dateiname 
gibt man den Namen des zu bearbeitenden Files an. 

Hier ist auch ein Suchausdruck erlaubt, also ein 
String, der Fragezeichen und Sternchen enthalten 
darf. Die Dateimaske bestimmt beim Verschlüsseln 
den Namen der neu erzeugten Datei. Ein Sternchen in 
der Dateimaske wird durch den Namen der Onginal- 
datei ohne Extension ersetzt. Dieser (ohne Datei¬ 
baumpfad) wird mit in das neue File übertragen. Des¬ 
halb ist beim Entschlüsseln nicht die Dateimaske für 
den Namen der neu kreierten Datei verantwortlich, 
sondern es wird ein File mit dem Originalnamen ange¬ 
legt, allerdings in der Directory, aus der CRYPTO 
.TOS aufgerufen wurde. 
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Wie funktioniert die 
Verschlüsselung ? 

Zur Anwendung kommt ein im Grunde recht einfa¬ 
ches Verfahren, das auf byteweiser Exklusiv-Oder- 
Verknüpfung (EXOR) des Dateiinhalts mit einem 
Schlüssel beruht, der aus Verschlüsselungswort und 
-zahl gewonnen wird. Das Wort wird in zwei Teile auf¬ 
gespalten. wobei der hintere ein Zeichen länger ist als 
der vordere (besteht das Wort aus einer geraden An¬ 
zahl von Zeichen, wird ein Nullbyte hinzugenom¬ 
men). 

Zum Verschlüsseln eines Bytes wird über zwei Poin¬ 
ter je ein Byte aus den beiden Wortteilen herausge¬ 
pickt und mit dem Originalbyte EXOR verknüpft. Ge¬ 
genüber der direkten, einfachen Verwendung des 
Wortes erhält man so ein wesentlich längeres Ver¬ 
schlüsselungswort. das empfindlicher auf kleine Feh¬ 
ler reagiert. Dadurch wird das Knacken der Verschlüs¬ 
selung durch versuchsweises Einsetzen aller mögli¬ 
chen Wörter zu einer aussichtslosen Aufgabe. Hier 
dürfte auch klar werden, daß die Sicherheit der Ver¬ 
schlüsselung mit der Länge des gewählten Wortes 
steigt. 

Wenn immer von Vcrschlüsselungswort die Rede 
ist, so sollte man das nicht zu genau nehmen. Besser 
noch als ein einzelnes Wort ist selbstverständlich ein 
langer, einprägsamer Satz. Immerhin können bis zu 
160 Zeichen eingegeben werden. 

Aber selbst falls jemand, wie auch immer, das Wort 
bzw. den Satz herausbekommt, nützt ihm dies nichts, 
solange er nicht auch die Verschlüsselungszahl kennt. 
Diese neunstellige Zahl bildet den Startwert für einen 
Schieberegister-Zufallszahlengenerator, der 2 3, -l 
verschiedene Bit-Zustände annehmen kann, also etwa 
2 28 Bytes produziert, che sich diese Pseudozufallszah¬ 
lenfolge wiederholt. 


Eine angenehme Eigenschaft der EXOR-Verknüp- 
fung ist. daß sie selbstinvers ist. d.h. ihre nochmalige 
Benutzung mit denselben Parametern hebt ihre erste 
Anwendung wieder auf. Daher müssen im Programm 
Ver- und Entschlüsselung nicht unterschieden werden, 
abgesehen von der Gewinnung des neuen Dateina¬ 
mens. 

Komprimieren /Expandieren 

Menüpunkt 0 schaltet in den Modus Komprimieren/ 
Expandieren um. In dieser Betriebsart wird es möglich 
sein. Dateien zu verdichten, insbesondere Texte ohne 
Informationsverlust zu verkürzen. Im Moment macht 
das Umschalten noch keinen Sinn, denn der entspre¬ 
chende Programmteil ist noch nicht vorhanden. Er 
wird in der nächsten Ausgabe des ATARI magazins 
abgedruckt. Näheres darüber also im nächsten Heft! 

Text - und Zahleneingabe 

Hierzu verwendet das Programm übrigens eine 
recht leistungsfähige Routine, die sich wesentlich an¬ 
genehmer benutzen läßt als die GEM-Funktion zur 
String-Eingabe. Die Maximallänge der Eingabe ist nur 
durch die Größe des Bildschirms begrenzt und wird 
durch Unterstreichungszeichen angezeigt. 

Mittels der Tasten ESC und TAB läßt sich der Cur¬ 
sor schnell an den Anfang bzw. an das Ende des Stnngs 
positionieren; bei entsprechend langer Eingabe ist 
auch die Verwendung aller Pfeiltasten möglich. CLR 
HOME löscht die bisherige Eingabe. INSERT fügt ein 
Blank an der Cursor-Position ein. Man kann einen 
String vorgeben, der zu Beginn erscheinen soll. Nach 
Setzen bestimmter Flags ist nur noch die Eingabe einer 
Zahl erlaubt, mit oder ohne Vorzeichen, mit oder oh¬ 
ne Dezimalpunkt. 


Michael Schramm 
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Beim Listing zum Kurs "1050-Floppy mit Happy-Enhancement ” 
unterlief uns leider ein Fehler. Hier das richtige Listing. Wir bit¬ 
ten um Entschuldigung! 


Listing 1 

.orr *c CIOT 
I 

I Ltvrtts I 


miomt dic *\.o#*r mir 

KM l-KFM., MN IM 


0001 

• *0200 

OOMV 

• *0201 

• 00200 

MT* 

•oif. 

0 * 1 # 

• * 020 * 

OTIO 

• 0020 * 

XU 

- *0200 

OMUI 
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1 
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• * 0*00 
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Listing 2 
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Listing 3 
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Star-Castle 

Dieses Programm wurde auf einem Atari 800 ge¬ 
schrieben. Es müßte aber auf allen 8-Bit-Ataris mit 48 
KByte laufen. Zum Spielen benötigt man einen Joy¬ 
stick. Die RESET-Taste ist auf Kaltstart program¬ 
miert. 



Das Programm sollte zunächst abgespeichert und 
dann mit RUN gestartet werden. Nun dauert es ein 
wenig, bis das Titelbild erscheint. Anschließend sieht 
man das Star-Castle. Solange auf dem Bildschirm der 
Schriftzug PLEASE WAITsteht, wird das Maschinen¬ 
programm in den Speicher gepoked. Erscheint links 


oben PRESS START, kann mit dem Spiel begonnen 
werden. 

Die Aufgabe besteht nun darin, angreifende Robo¬ 
ter abzuwehren, die den Zentralcomputer durch Er¬ 
schütterung zerstören wollen. Hierzu rammen sie be¬ 
ständig das Star-Castle. Wurde ein Computer zerstört, 
so kann durch Drücken des Feuerknopfes weitcrge- 
spielt werden. Geschossen wird, indem man den Joy¬ 
stick nach rechts/links und oben/unten bewegt. 

Das Spiel wird nach jedem Level schneller, der sich 
dann erhöht, wenn der Timer bei Null angekommen 
ist. Ist dies der Fall, kann das Spiel durch Druck auf 
den Feuerknopf fortgesetzt werden. Zunächst erhält 
man nach 9000 Punkten einen neuen Computer, später 
immer nach 10.000 Punkten. Die ESCAPE-Taste ist 
als Pausentaste programmiert. Durch Druck auf die 
SPACE-Taste kann man nach der Pause weiterspie¬ 
len. 

Dirk Jncobaüch 


Listing 

ia rer nmmmmmmmm* 

tl RER * STAA-CASTU • 

12 REH • (0 198« Bf » 

13 REH » DIRK JACOBASCH • 

H REH f fo r ATARI Bll * 

13 RER • (IL/IE) » 

li REN «mtMtmmmt 

17 DIN H£It<4)iADD*1534iA-Ii2-2!Y-Ill 
IM BRAPH1CS 8+lAiSETCOLOR 2.l.ltP0KE 
719.1tCOLOR 1 

Ul POKE 32833.2iP0KE 32841.2 
121 Y«Y*ZlZ«Z*2.31lIF 0191 THEN 14« 
131 PLOT I.YtDRANTO 319,Vt80T0 12« 

14« I-14«iY-112lIl-IiYI-141 

131 PLOT I.YtDRANTO II.YltPLOT 1-l.YiO 

RA8TQ 11-1,Yl 

Ul Il-U-3ltIF 1K1 THEN I-I-3tZl-18i 
BOTO IM 

171 UI-SiMTO 131 

IN Yl-Yl-ZltlF YK1I3 THEN 211 

113 PLOT Z.ViDRANTO Ml 

19« PLOT 1-l.ViDRANTO l,Y-llZl«ll-2.4i 

I-MItlF Zl<3 THEN Zl-3 

2N BOTO IM 

211 l-14liY-112lIl-ZiYl-141 

221 PLOT l.ViDRANTO II.YltPLOT 1*1.YtD 
RANTO ll-l.Yl 

222 Il-Il*3lilF 11)318 T«N l-I*3tZl-l 
BiBOTO 241 

231 l-I*3tB0T0 221 

241 YI-ll-ZllIF YKI13 THEN 311 


231 PLOT l.ViDRANTO 3I9.VUPL0T «♦l.Yt 
DRANTO 3l9,Yl-ltZl-Zl-2.4iI-I*ll 
26« 1F Z1<3 THEN Zl-3 
271 BOTO 24« 

3N FOR 1*1 TO IMt PLOT JNTIRNDUU319 
),INT(RND(l)tlM)iNElT 1 
311 FOR Z-l TO 2ltl-INT(RND(l>»3l7l*li 
V>INT(RND(l)»lll)tPLOT I.YtDRANTO 1-1. 
ViHEIT Z 

4M REBTORE UM 

413 FOR 1>I TO 42IPOKE 33423*1.ItPOKE 
33423*1.ItNElT 1 

411 FOR I-l TO I2IREAD AiPOKE 33431*1. 
Ai HEIT I 

421 REBTORE 1111 

43« FOR I-l TO lltREAD AiPOKE 33439*1. 
Ai HEIT I 

441 FOR 1*1 TO 341 STEP !7|PL0T 141.91 
iMANTO 14t*C0S(I)*7,9l-SIN(I)t7 
4M PLOT 4l,34iDRANT0 M*81NI1)*4.H*C 
OSIDMiNEIT ItB-l 

441 FOR I-l TO lllNEIT IiQ-8*liP0tCE 71 
9.0tlF 0-13 THEN 4M 
471 BOTO 441 

4SI FOR I-l TO ISMiNEIT 1 

491 FOR I-l TO lliHElT ItO-Q-ltPOKE 71 

9.0 

Ml IF 0-1 THEN 2tM 
311 BOTO 491 

UM DAT« 34.14.42.14.M.4B.M.37.31.3 
7.44.32.31 

1111 DATA 31,32,33.M. 13,33,33,31.32,4 
4.37 

2MI SRAPHICS 7*14tP0KE 34744.4:POKE 3 


4747.4iP 0KE 36037.4 
2113 FOR I-7I7 TO 7l2iP0KE I.ltNElT 1 
2111 FOR I-l TO 9liPL0T 1NT(RND<IU139 
>.IHTlRND<•>»93»iCOLOR INTlRN0U)t3l*l 
t HEIT 1 

2121 FOR 1-37IN TO 37MltP0KE I.liNEl 
T ItRESTORE 2161 

2141 FOR 1*37133 TO 37B43iREAD AiPOKE 

l.AiNEIT I 18 OTO 2171 

214« DATA 48.44,37.33.31,37.1.33,33.41 

.32 

2171 RESTORE 2191 

2173 FOR I-41641 TO 4«48ltP0KE I.liNEl 

T 1 

2MI FOR 1*41642 TO 41676:REAO AiPOKE 
I.AtHEIT I 18 OTO 319« 

219« DATA 44.33.31.32.1.31.33,47.M.37 

.26,16,16,16.16.16.16.14.1 

21M DATA 1,1,1.44.33.31.32.1.44.37.34 

,37.44,26.14,16 

3191 COLOR It FOR 1-47 TO 93iPL0T 1.31t 
DRANTO 1,34tHEIT I 

3IN COLOR 3iPL0T 71.33 1 DR AH T 0 88.33iD 
RANTO BI,49iDRANT0 71,49iDRANTO 71,33 
3111 PLOT 71,33iDAAHTO 73.39iDRANT0 84 
,39tDRANT0 88.33 

3121 PLOT 73.39iDRANT0 73,43 1 DRANTO 71 
.49 

3131 PLOT 73.43iDRANT0 84,43iDRANT0 88 
,49iPL0T 84,43 

3141 DRANTO 84.39tCOLOR 2lPL0T 78.41t3 
RANTO 71.44 

31M PLOT 89,48tDRANTO B9,44iPL0T 77,3 
4tDAANTO 83.34 



t/»7 






TOP 


3161 PLOT 77.31:DRAUTO 83.3I:C0L0R 3 
3171 PLOT BI.SliMANTO 8«.32tPL0T 88.3 
3> PRAMTO 88.32 

3188 PLOT 69,42:DRANT0 68.42»PLQT 98.4 
2:DRAUTO fl.42 

3198 COLOR 1iPLOT 71.33:PL0T 88.33:PL0 
T 88 ,49iPLOT 71,49 
3193 A*192:B*12BiC*16l 

3196 FOR 1*188 TO 8 STEP -B.SiSOUND 3. 
1,4 .ISiNEIT 1 

3197 SOUND 2.188.12,13:S0UM0 3.181,12, 
13 

3218 A*A*1j8»8*1iC*€41:D*DMI:F0R 1*8 
TO 28iNE1T I 

3228 IF A-190 THEN 8*197 

3238 IF 1*148 THEN 80T0 3898 

3248 IF 0169 THEN 0168 

3238 POKE 788.AiPOKE 7B9.liP0KE 718.C 

3268 80T0 3218 

3898 RESTORE 18888 

3988 S-S 

4888 FOR 1*1 TO 81 REAO HEU 

4818 IF HElt-'ENO* THEN 4388 

4813 IF HEX«* a ZZ* THEN ADO*31232iBOTO 

4888 

4817 IF HEII*‘1I* THEN ADD*32768i80T0 

4888 

4818 IF HEIM'YY’ THEN ADD*29184:80T0 

4188 

4819 IF HEII* , NN' THEN ADD*328Mi80T0 

4888 

4828 HI-ASC(HEI«I1.111-48:IF Hl>9 THEN 
Hl*Ml-7 

4838 L0*ASC(HEIII2.2)1*48:IF L0>9 THEN 
L0-L0-7 

4848 Z*Hl*16*L0iS*S*2 

4838 POKE ADD.ZlADD'ADDMiNElT I 16 OTO 

4888 

4388 IF 80364261 THEN 6RAPH1CS liSETC 
OLOR 2.8,8tPOS 1TION 13,18i? '8474-E4I0 
I */*:POKE 733.8IEND 
4488 I*USR(31232) 

4388 80TO 4388 

18888 DATA 8B.88,81.C3,24,3C,7E.3A 

18881 DATA 7E.3C.42.C3.IB.18.24,42 

18882 DATA 99.FF.99.42.24.18.88.88 

18883 DATA I8.24.3C.7E.83.7E.3C.24 

18884 DATA 18,88.88.18.38,38,44.FE 

18885 DATA 86,38.18,88.II.88,88,88 

18886 DATA 38,32,23.33.33.N,33.34 

18887 DATA 21.32.34.8B.88.I8.N.88 

18888 DATA 33,34,21.32.80.23.21.33 

18889 DATA 34.2C,23,88.38.23,30.88 
18818 DATA 22,39.88.24,8E.2A.8E, 88 
18811 DATA 34,29.20,23,32,1A,19,19 


11112 

DATA 

19,19,18,88.11,11,11.81 

18813 

DATA 

2C.23.36,23.2C.1A.18.18 

11114 

DATA 

88,88,22,A2, 2E.A9.lt. 90 

11113 

DATA 

B6.9I.CA.D8.F8, 82.43,80 

11116 

DATA 

2F,86.90.87,98.CA.18.F7 

18817 

DATA 

A9,FF.80.44,12.AD.IF.08 

18818 

DATA 

C9.86.08.F9.A9.33.80.88 

18819 

DATA 

9|,A9,23.8D,89,9*.A9,1A 

18828 

DATA 

80.8A.9I.A9.1I.A2.I7.9D 

11121 

DATA 

8A.98.CA.D8,FA,89.23,80 

11822 

DATA 

93,98,A9,IA.8D,94,9I,A9 

11123 

DATA 

13,80.93.9I.A9,73,80,87 

1N24 

DATA 

D4.A9.DC.BD.C8.82.A9.il 

18823 

DATA 

BD,CI,12,89,37.80,C2,12 

11126 

DATA 

A9,B8,8D,C3,82,A2,l6,A9 

18827 

DATA 

81.90,18,DB,CA,Dl,FA,89 

18828 

DATA 

3E,8D,2F,I2,A9.I3,8D.8C 

11129 

DATA 

08.A9.I3.8D.10,DI.A9.BI 

11131 

DATA 

8D,*8.7E,BD.I1,7E,A9,8A 

11131 

DATA 

8D.12,7E,89,72,80,13.7E 

1*832 

DATA 

A2.I3.A9,18.90.84,7E.CA 

11833 

DATA 

0I.F6.82,84.89,8A.9D.8A 

11134 

DATA 

7E,CA,Dl.FA. A9.88.8D.lt 

11133 

DATA 

7E.BD.il, 7E.A9.88.B0,IF 

11136 

OATA 

7E,A9,6E.80,I1,7E.A9.94 

11137 

DATA 

BD.12,7E,89,88,80,13,7E 

11138 

DATA 

8D,18,7E.A9.81,Bl.14.7£ 

18839 

DATA 

80.16.7E,80,17,7E.8D,19 

18*48 

DATA 

7E.A9,FF, 8D.l5.7E.A2.lt 

11141 

DATA 

A9,FF.90.19,7E,CA,Dl.FA 

11142 

DATA 

A2,83,A9,88,9D.26,7E.CA 

11843 

DATA 

Dl, FA. 80,92,91, A9,M, 80 

11144 

DATA 

18,7E,A9, 88 ,80,BC,7E,80 

18843 

DATA 

I0,7E,A9,FF,8D,28,7E,80 

11146 

DATA 

2C,7E,8D,20,7E,8D,2E,7E 

11847 

DATA 

A9.N.BD,2F,7E,BD,3I,7E 

11148 

OATA 

8D.3t.7E.8D.32.7E.80.37 

11849 

DATA 

7E.89.61,80.33,7E,80,34 

1*838 

DATA 

7E.8D.33.7E.8D.36.7E.8D 

18831 

DATA 

3I,7E,A9,M,BD,39,7E,A9 

18832 

DATA 

86.BD.3A.7E.8D.31.7E.A9 

18833 

DATA 

11.80.3C.7E.BD,30,7E.BD 

18834 

DATA 

4I,7E,A9,FF,8D,48,7E.A9 

18833 

DATA 

14.8D.3F.7E.A2. FF.A9.il 

18836 

DATA 

90,N,73,90,II,74.90,N 

18837 

DATA 

73,90,88,76,90,88,77,CA 

18838 

DATA 

DI.EE,80,89,7E,A2,11.90 

11839 

DATA 

CA,91,CA,Dl, FA.4C.il, 81 

1886t 

DATA 

• 8 , 88 , 88 , 88 , II. M.U.H 

18861 

DATA 

AD.7B.I2,C9.I7,08,85,A9 

18162 

DATA 

11,81,84,7E,AD,78,82,C9 

18863 

DATA 

II,Dl,13,89,11.80,13,7E 

18864 

DATA 

A0,78,I2,C9,IE,DI,I3,A9 

18863 

DATA 

11.80.86,7E.AD.78,12.C9 

18866 

DATA 

ID,D8,I3,A9,I1,BD,I7,7E 


18867 DATA A0.84.7E.C9.B1 .M.2B.A9 

18868 DATA 81.BD.8E.7E.AE.8A.7E.CA 

18869 DATA 8E.8A.7E.D8.ID.A9.8C.BD 
18878 DATA 8A,7E,AE,B2,7E,EB,8E,B2 

18871 DATA 7E.8E.84.08.E8.F8.D8.IA 

18872 DATA A9,BA.8D.B2,7E.A9,8B.8D 

18873 DATA 84,7E,AD,83,7E,09,81,08 

18874 DATA 28.A9.81,80.8E.7E.AE.8B 
18873 DATA 7E,CA,BE.I8,7E,D8.1D,A9 

18876 DATA IC,BO,8B,7E,AE.83.7E.CA 

18877 DATA 8E.83.7E.8€.IS,D8,E8,18 

18878 DATA 0I,BA,A9,73,8D,I3,7E.A9 

18879 DATA 88,80.83.7E.AD.86,7E,C9 
18888 DATA BI.D8,2D.A9,B1.BD.8E.7E 

18881 DATA AE.8C.7E.CA.BE.8C.7E.DB 

18882 DATA IF.A9,8B.80,8C.7E,AE.I1 

18883 DATA 7E.CA.8E,11,7E,A9.18.9D 

18884 DATA B8.73,E8,82.D8.8A,A9.6E 
18883 DATA 8D.I1,7E,A9.88,80,86,7E 

18886 DATA A0.I7.7E.C9.81.D8.2D.A9 

18887 DATA 81,8D.8E.7E,AE.80.7E.CA 

18888 DATA 8E,BD,7E,D8,1F,A9,8B.BD 

18889 DATA BD,7E.AE,12,7E,E8,BE,12 
18898 DATA 7E,A9.48,9D.B«,73,E8,FI 

18891 DATA D8.BA,A9,94,8D,12,7E,A9 

18892 DATA 8B,BD,I7,7E.A9,C3,8D.C4 

18893 DATA 82,A9,8A.BD,C3,82,A9,A8 

18894 DATA 8D.C4.82.A0.8E.7E.C9.B1 
18893 DATA D8,2E,AE,8F.7E,0,8E,8F 

18896 DATA 7E,M,23,A9,B8,8D,0F,7E 

18897 DATA A9,A3,80,81,02,AE,18,7E 

18898 DATA E8,BE,1B,7E,8E,N,I2,D8 

18899 DATA BF.M.8B.B0.IE.7E.8D, 18 
181II DATA 7E,8l,ll,D2,A9,N,lf,7E 

18181 DATA AE,11,7E,A9,••,EB.E 8 ,ES 

18182 DATA E8,ES,90,88,73,AE,12.7E 

18183 DATA CA.CA,CA,CA,CA,90,BB,73 

18184 DATA A9.7F,80,86,08.80.87.D8 
18183 DATA AD,8A,02,80,DB,96,AD,SA 

18186 DATA 12,80,IC,96,AD,8A,12,80 

18187 DATA 83,97,AD,DA,02,80,84,97 

18188 DATA AD,BA,12,80,13,96,AD.BA 

18189 DATA 02.80,84,96,AD,8A.D2,80 
18118 DATA 2B,97,AD,8A,I2,BD,2C,97 

18111 DATA AD,BA,02,80,33,97,AD,8A 

18112 DATA 12,80,34,97,AE,II,7E,CA 
11113 DATA 8€,U,7E,DS,1I,A0,1C,7E 
18114 DATA 8D,1I,7E,AE,13.7E.EB.8£ 

18113 DATA 13.7E,8E.M,D8,AE.1D,7E 

18116 DATA CA,BE,10,7E,D8,3I,A9,2C 

18117 DATA 8D,1D,7E,AD,27,7E,C9,N 

18118 DATA DB,1F,AE,14,7E.E8,8E,I4 

18119 DATA 7E,AI,BC,19,II,86,90.88 
11128 DATA 74,CA,88,Dl,F6.AI,14,7E 
11121 DATA C9,96,Dl,13,A9,II,80,27 
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11122 DAT« 7E.AD,27. 7E.C9.il, Dl,1F 

11123 DATA AE.14,7E,CA,IE,14,7E,AI 

11124 DATA IC.B9.H.I6,9D.I#.7«,CA 
11123 DATA 88.DI.F6,AD,14,7E,C9,73 

11126 DATA DI.I3.A9,H.8D.27,7E.EA 

11127 DATA AE.1E.7E,CA,BE,1E.7E,DI 

11128 DATA 1I,AD,1F,7E,8D,1E,7E,AE 

11129 DATA 13.7E.CA, 8E.13.7E.BE.il 
11131 DATA Dl,AE,21,7E,CA.B£,21.7E 

11131 DATA DI.31.A9,2C.8D.2I,7E,AD 

11132 DATA 28, 7E.C9.il, Dl,1F,AE.16 

11133 DATA 7E.E8.BE.16,7E.AI.IC.89 

11134 DATA 18,16,90,11,73.CA,88.Dl 
11133 DATA F6.AD.16.7E.C9.93.DI.I3 

11136 DAT« A9.ll ,80,28,7E,AD,28,7E 

11137 DATA C9.I1,DI.1F,AE,16,7E,CA 

11138 DAT« 8E,16,7E,AI,IC,89,I8.I6 

11139 DATA 9D,II,73,CA,88,Dl,F6,AD 
11141 DATA 16,7E.C9,76.DI.I3,A9,N 

11141 DATA 8D,28,7E.AE,21,7E,CA.8E 

11142 DATA 21,7E,DI,39,A9,3I,8D,21 

11143 DATA 7E.A0.29,7E,C9,M,DI,13 

11144 DATA AE,17,7E.E8.BE,17,7E.8E 
11143 DATA I2.DI.EI,B8,DI,I3,A9,I1 

11146 DAT« BD,29,7E,Al,29, 7E.C9.il 

11147 DATA Dl,13.AE,17,7E,CA,IE,17 

11148 DATA 7E,BE,12,Dl,El,71,Dl,13 

11149 DATA A9.II.8D,29.7E,AE,22,7E 
11131 DAT« CA,BE,22,7E,Dl,19,AD,23 

11131 DATA 7E.80,22,7E,AE,18,7E,E8 

11132 DATA 8E,18,7E,AI,IC,19,13,16 

11133 DATA 9D.II,76,CA,88,Dl,F6,AE 

11134 DATA 24,7E.CA.BE,24,7E,Dl,39 
11133 DATA «9,3I,BD,24,7E,A0,2A,7E 

11136 DATA C9.ll ,Dl,13,AE,19,7E,E8 

11137 DATA 8E.19,7E,8E,I3,DI,EI,8A 

11138 DATA DI,I3,A9,I1,80.2A,7E,AD 

11139 DATA 2A, 7E.C9.il, 01,13,AE,19 
11161 DATA 7E.CA.8E,19.7E.8E,13,Dl 

11161 DATA EI,72,H,I3,A9,N,8D,2A 

11162 DATA 7E.AE,23,7E,CA.6E,23.7E 

11163 DATA DI.19.AD,26,7E,8D,23.7E 

11164 DATA AE,1«,7E,CA,BE,1A,7E.A8 
11163 DAT« IC.89,21,I6.9D,N,77,CA 

11166 DATA 88,DI,F6,AE,I8,7E,CA,8E 

11167 DATA 18.7E,01,43,A9,IA,BO,18 
11161 DATA 7E,AE,19,9I.CA.BE.19,91 
11169 DATA EI.IF,Dl,33,A9,19,80,89 
11171 OATA 91,AE,88.91,CA,8E,88.91 

11171 DATA EI.IF,Dl,23,A9,19,80,86 

11172 OATA 91,AE,17,91,CA,BE,17,9| 

11173 DATA EI.IF,DI,13,A9,I9.8D,I7 

11174 DAT« 91,AE,16,91,CA,BE,16,91 
11173 DAT« El,IF,Dl,»,A4,19,80,06 
11176 DATA 9I,«2,I4,8D,I3,9I,C9,1I 


11177 DATA DI,I8,CA,M,F6,A9,I1,BD 

11178 DATA 19,7E,AD,19, 7E.C9.il, Dl 

11179 DATA 7A,A2,FF,A9,M,90,H,73 
11181 DATA 9D,M,74,90,11,73,90,N 

11181 DATA 76,90,II,77,CA.DI.EE.AE 

11182 DATA C7,9|,E6,8E.C7.9l,El.l« 

11183 DATA DI,I3,A9,1I,8D,C7,9I.AE 

11184 DAT« C6,9|,E8,8E,C6,9I,EI,1A 
11183 DATA DI.I3.A9,1I.8D,C6,9I,A9 

11186 DATA ll,BD,M,7E,8D,ll,7E,A9 

11187 DATA 88,80,12,7E.A9,72,10,13 

11188 DATA 7E,«9,67,80,II,7E.A9.8F 

11189 DATA BD.12,7E,A9,II.8D,13,7E 
11191 DATA 8D,13,7E,B0,ie,7E,8D.lA 

11191 DATA 7E.BO,13,D2,BD,37,7E,80 

11192 DAT« 3B,7E,8D,K,7E,8D,1I,7E 

11193 DATA A9,M,BD,IF,7E.8D,3A,7E 

11194 DAT« ID,11,02,AD,19, 7E.C9.il 
11193 DATA 01,61•EA,«9,II.8D.I1,D2 

11196 DATA 8D,I3,D2,AD,B4,I2,C9,M 

11197 DATA 01,F9,«9,19,80,89.91,80 

11198 DAT« 88,91,10,17,91.80,16.91 

11199 DATA A9.M.BD.I9,7E,AD,1C.7E 
18281 DAT« 38,E9,IA,BD.1C.7E.A0.1F 

11211 DATA 7E,38,E9,IA.8D,1F,7E.AD 

11212 DAT« 23,7E,38,E9,IA,8D,23,7E 

11213 DATA AD,26,7E,38,E9,IA,BD,26 

11214 DATA 7E,A9,II.80,II,08,8D.I1 
11213 DATA Df,8D,I4,7E,BD,I3,7E,8D 

11216 DATA 16,7E,BO,17,7E,8S,14,Dl 

11217 DATA BD,K,DI,AD,1C,7E,C9,2I 

11218 DATA 8I,I3,A9,23,BD,1C,7E,AD 

11219 DATA 1F.7E.C9,21,81,13,«9,23 
11211 DATA 8D,IF,7E.AD.23,7E,C9,2I 

11211 DATA BI.M.A9,23.8D.23,7E.AD 

11212 DATA 26,7E,C9,2f,81,13,A9,23 

11213 DAT« 8D,26,7E,AD,FC,I2,C9,1C 

11214 DATA Dl,17,AD,FC,12,C9,21,Dl 
11213 DATA F9,EA,AD,86.DI.C9,I2,DI 

11216 DATA IB.A9.il ,BD,2F.7E.B0,IE 

11217 DATA Dl,AD,19,Dl,C9,II,Dl,M 

11218 DATA A9.I1,8D.3I,7E.8D,1E.DI 

11219 DAT« «D,IA,DI,C9.I4,DI.I8.A9 
11221 DATA ll,8D,31,7E,8D,IE,DI.AD 

11221 DATA II.Dl,C9,18.Dl,18,A9,II 

11222 DAT« 8D,32,7E,I0,1E,08,AD.2F 

11223 DATA 7E.C9,I1,M,42,A2,ID,A£ 

11224 DAT« 16,7E,AD,M,82,99,II,73 
11223 DATA 88,CA,DI,F6.A9,I1,BD,37 

11226 DATA 7E,A9,FF,6D,2I.7E,AE,33 

11227 DATA 7E.CA.8E.33.7E.D8,2I,A9 
11221 DAT« 6l,8l,33,7E,A9,N,8D.13 
11229 DATA 7E.8D.il .M.8D.2F.7E.BD 
11231 DATA I4,7E,BD,»4,N,A9,BI,BD 
11231 DATA I2,7E,A9,I1,BD,2C,7E,AD 


11232 DATA 3I,7E,C9,II,DI,42,A2.ID 

11233 DATA AC,14,7E,A0,IA,02.99.II 

11234 DATA 74,88,CA,DI,F6,A9,I1,BD 
11233 DATA 37,7E,A9,FF,8D,1D,7E,AE 

11236 DATA 34.7E,CA,BE,34,7E,DI,2I 

11237 DATA A9,6l.BD,34,7E.A9,II.BD 

11238 DATA 13,7E,8D,N,DI,8D,3I.7E 

11239 DATA ID.I3,7E.80,13,Dl.A9,72 
11241 DATA 8D,I3,7E,A9,I1,BD,2C,7E 

11241 DATA AD.3I.7E,C9,II,DI,49,«2 

11242 DATA IC,AC,1I,7E.AD,IA.D2,99 

11243 DATA ll,76.B8,CA,DI,F6,A9,ll 

11244 DAT« B0,37,7E,A9,FF,8D,22,7E 
11243 DATA AE,33,7E,CA,IE,33,7E,Dl 

11246 DATA 27,A9,6I,BD,33,7E,A9.N 

11247 DATA 80.II,7E,80,31, 7E.BD.l6 

11248 DAT« 7E,A9,6E,8D,ll,7E,A2,8l 

11249 DATA A9.N,9D,II,73,9D,II,76 
11231 DAT« CA,DI,F7,A9,I1,8D,2C,7E 

11231 DATA AD,32. 7E.C9.il .01.49.A2 

11232 DAT« IC,AC,1A,7E,AD,IA,D2,99 

11233 DATA II,77,86,CA,Dl, F6.A9.il 

11234 DATA 8D,37,7E,A9,FF,80,23,7E 
11233 DATA AE.36,7E,CA,BE,36.7E,DI 

11236 DATA 27,A9,6I.8D,36,7E,A9,II 

11237 DATA 8D.1A,7E,BD,32,7E,8D.I7 

11238 DATA 7E.A9.94.80,12,7E.A2.BI 

11239 DATA A9,N,9D,Bl,73,90,81,77 
11261 DATA CA.Df, F7.A9.il, BD.2C.7E 

11261 DATA AD,37, 7E.C9.il, Dl,2«,AE 

11262 DATA 3A,7E,CA,8E,3A,7E,DI,1E 

11263 DATA A9,I4,8D,3«,7E.A9,CE,8D 

11264 DATA I3,D2,AE,38,7E,E8,BE,I2 
11263 DATA D2.BE,38,7E,DI,I8,A9,N 

11266 DATA 8D,38,7E,BD,I3,D2,8D,37 

11267 DAT« 7E.AC,39,7E,CA.BE,39,7E 

11268 DATA DI,23,A9,EI,8D,39,7E.AD 

11269 DATA 1C.I6.IA,80,IC,16,C9,CI 
11271 DATA H,13,«9,16,ID,IC,16,AD 

11271 DATA 28.86.IA,BD,28.I*.C9,II 

11272 DAT« Dl,13,«9,16,10,21,16,AE 

11273 DATA 2I,7E,C«,8E,2I,7E,DI,73 

11274 DATA A9,FF,8D,2I,7E,AE,91,9I 
11273 DATA El,8E,91,91,El,IA,Dl,63 

11276 DATA A9,II,ID,91,91,AE,91,91 

11277 DATA EB.8E.9I,9I,EI.IA.01,33 
11271 DAT« A9,11,80,91,91,AE,BF,91 
11279 DATA EI,8E,BF,9I,EI.1A.DI,43 
11281 DATA A9,ll,BD,8F,9|,AE,BE,9t 

11211 DATA E8.8E.8E,91,El,IA.01,33 

11212 DATA A9,ll,BD,BE,9t,AE,8D.9t 
11283 DATA E8.8C.8D.9I.EI,IA.01,23 
11214 DATA «9,1I,8D,B0,9I,AE,8C,9| 
11283 DATA EB,K,8C,9I,EI,1A,DI,13 
11216 DAT« «9,1I,BD,BC,9I,AE,BI,98 
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11287 MT« El,BE.88,91,El,IA,01.13 

11288 DATA A9,18,8D.8C,9|,A0,2C.7E 

11289 MTA C9,ll,D8,53,AE,BF,9l,E8 
11298 MTA 8E,8f ,9I,EI,1A,M,43,A9 

11291 MTA II,10,8F,91,AE,BE,91,E8 

11292 MTA 8E,BE,98,EI,1A,DI,33,A9 

11293 DATA II,80,BE,91,AE,BO,91,E8 
1129« MTA IE,II,91,El, 1A,Dl,23.A9 
11293 MTA II,10,BE,91,AE,IC,9|,E8 

11296 MTA IE,8C,9I,EI,1A,0B,13,A9 

11297 MTA II,80,IC,91,AE,81,91,E8 

11298 MTA IE,II,91,El,IA,DB,13,A9 

11299 MTA 11.80,81,91,A9,M,ID,2C 
1I3II MTA 7E,A0,20,7E,C9,FF,M,1A 

11311 MTA AD.B£.9«,C9,19,08,13,AD 

11312 MTA 93,9|,C9,19,FI,BC,A£,93 
1B3B3 MTA 91,E8,BE,93,91,A9,II ,80 
1138« MTA 20,7E,A0,8E, 9B.C9.il, Dl 

11313 DATA 13.A9,FF,60,20,7E,AE,38 
11386 MTA 7E,CA,8E,3I,7E,DB,33.A9 

11317 MTA FF.8D.3B.7E,AE,3C,7E,E6 

11318 MTA 8E,3C,7E,EI,li,DI.IF.A9 

11319 MTA 1B,80,I2,B6,A9,3C,BD,I3 
11311 DATA 16,A9,II,80,23,16,El,12 

11311 MTA 01,12.A9.I1,80,12,16,A9 

11312 MTA C3,BD.I3,B6,A9,N,BD.3C 

11313 MTA 7E.80,23,M.AO,13,7E.C9 

11314 MTA 71,01,13,A9,II ,80,30.7E 


11324 MTA 8D.1E, 0l.A9.il, 80,40.II 
11323 MTA AD.13.7E.C9,13,08,33,«0 

11326 MTA IA,D2,29,I3,C9,M,0I,I8 

11327 MTA A9.BI.BD.04.81,BD.FA.81 

11328 MTA C9,II,01,18.«9.18,80,04 

11329 DATA 8!.8D.F«,81,C9,I2.D«.I8 
1133« MTA «9,13,80,M,81,80,F«,81 

11331 DATA C9,I3.M.I8.A9,21,8D.04 

11332 MT« B1,BD,FA,81,«D,13,7E.C9 

11333 DATA FD.01,33,AD.M,02,29,13 

11334 MTA C9,II,DB, 18,A9,N,8D,48 
11333 MTA 82,80,6E, B2.C9.il, 01,18 

11336 MTA «9,ll,8D,48.82,80,6E,82 

11337 MTA C9,12,Dl,18.«9,13,80.48 

11338 MTA 82,80,6E,82,C9,13,01,18 

11339 MTA A4,21,80,48,82.80,6E,82 
11341 MT« «0,1I,7E,C9,I4,M,29,AD 

11341 MTA IA,02.29,I3,C9,M,0I,I3 

11342 MT« A9,II,8D,DE,I2,C9,I1,M 

11343 MTA 13,A4,II,80,OE,82,C9,12 

11344 MTA Dt,13,A9,13.8D.DE,82,C9 
11343 MTA 13,DB,13,«9,21.10,DE,82 

11346 DATA AD,1A,7E,C9,FF,DB,29,AD 

11347 MTA IA, 02,29,13,C9, M,Dl, 13 

11348 MTA A9,M,8D,42,I3.C9,I!,M 

11349 MTA 13,«9,11,80,42,13,Cf,12 
11331 DAT« Dl,13,«9,13,80,42,83,Cf 
11331 MTA 13,Dl,13, «9,21,80,42,83 


11361 MTA 3F,7E,CA,8E,3F,7E,EI,M 

11362 DAT« F|,2E,AE,4I,7E,C«,8E,4I 

11363 MTA 7E.DB,F7,A9,FF,B0,4I,7E 

11364 DAT« AD,M, 12,80,C8,12,AE.41 
11363 MTA 7E,EB,8E.4I,7E,8E,II,D2 

11366 MTA El,41,01,OE,A9,N,80,41 

11367 MTA 7E.AD,3F,7E,C9,M,0I,C7 

11368 MTA A9,B4,BD,3F,7E,A4,N,8D 

11369 MTA II,02,80,01,96,80,DC,96 
11371 MTA 80,13,96,80,14.96.80.83 

11371 DATA 97,10,84,97,80,21,97,80 

11372 MT« 20,97,80,33,97,10,34,97 

11373 DATA AE,93,98,CA,8E,93,98,El 

11374 MT« 1I,M,I3,4C,II,70,A9,II 
11373 MTA ID.30,7E,ID.CI,82,ID.40 

11376 DAT« II,A8,84,I2,C9.I8,8I.F6 

11377 MTA A9,M.ID,I2.7E.A9,73,BD 
11371 MT« I3,7E,A9,6E,ID,1I,7E.A9 
11379 MTA 94.8D.12,7E,A9,M,8D,I4 
11381 MTA DI,80,I3,D8,8D,IE,7E,8D 

11381 MTA II,7E.80.37,7E.80.31.7E 

11382 MTA 80,14,7E,80,13,7E,80.16 

11383 MTA 7E. 80,17,7E, A9.18,80. IF 

11384 MT« 7E,80,3A,7E,4C.M.8I,M 

11385 MTA A2.FF.A9,M,9D,M,73,90 

11386 MT« 11,74,90,18,73,90,88.74 
11317 MTA 9D.M,77,CA,DI,EE,A9.CD 
11388 MT« 80,13,02,80,17,02,A2,19 


11313 MTA A0,I3,7E,C9,87,08,83,A9 


11332 MT« 4C,M,81,18,11,88,II,II 


11389 MT« 10,«A,70,90,CB,98,C«,08 


18314 

11317 

18318 

11319 

11321 

11321 

11322 

11323 


MTA II,8D,3D,7E,«D,1B,7E,C9 
MT« 7S,M,89,A9,Bl,B0,3D,7E 
MTA A0,1A,7E,C9,93,M,I3,A9 
MTA II ,80.3D,7E,AO,3D,7E,C9 
DATA I1,D8,I3,4C,II,72,A9,IF 
MTA 10.18,73,10,81,73.A9.C3 
DATA 80,83,02,80,17,02,A9,14 
DATA 80.14.02.«9,13,80,16,02 


11333 

11334 

11335 

11336 

11337 

11338 
18339 
11361 


MTA II.M.YY,A9,8E.BO,81,02 
MTA A2,FF,A9,88,90,88,73,90 
DATA II,74,90,88,73,90,18,76 
MT« 90,M,77,CA,Dl,EC,10,13 
DATA 7E.8D,13,7E,BD,18,7E,BD 
MTA 1A,7E,8D,M, 08,80,11,08 
MTA 80.83,02,80,14,7E,80,13 
MTA 7E,BB,I6,7E,80,I7,7E,AE 


11391 DAT« 

11391 MTA 

11392 MTA 

11393 MTA 

11394 DATA 
11393 DATA 


F7,«9,88,80,C8.I2,A2.87 
BD,M,98,90,CC,9E,C«,08 
F7,A0,C7,98,I0,E4,9E,AD 
C4,98,10,E3,9E,4C,II,7A 
II,M,88, 27,21,20,23, M 
2F,36,23,32,11,18,EDO 
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KURS 


Happy- 

Enhancement 


/ [ m /weiten Teil dieses Kurses 
soll auf den Formatierungs- 
Vorgang (Write-Track-Kom- 
mando) eingegangen werden. 


Durch geschickten Einsatz dieses 
Kommandos kann man kopicr- 
gcschüizlc Disketten herstellcn. 


Eine Diskette ist in 40 Spuren 
unterteilt. Dabei handelt es sich 
__ i __ um ringförmige Bahnen mit ver- 
ichutfror*"*™ schiedcncn Radien um das Zcn- 
Programme trum der Diskette. Der Schreib-/ 
könnan Sie Lesekopf läßt sich über jede dic- 
^^ammiaran. scr Spuren exakt positionieren. 
Satbatdia Wenn sich nun die Diskette 
Happy - dreht, können die Daten einer 

MdamitcMo* Spur nacheinander gelesen wer¬ 
den. 



Eine Spur beginnt mit der so¬ 
genannten Index Mark (Sfc). Ihr 
folgen mehrere Gapbvtcs. (Sie 
tragen keinerlei Information und 
werden nur als Füll-Bvtes zwi¬ 
schen den einzelnen Blöcken ei¬ 
ner Spur benutzt). Dieser Gap- 
byte-Block wird als Post Index 
Mark bezeichnet. 

Jede Spur enthalt in der Regel 
18 (bei einfacher Dichte) oder 26 
(bei mittlerer Dichte) Sektoren, 
die aus zwei Teilen bestehen, 
dem Header und dem Datenfeld. 
Vor einem Header liegt ein wei¬ 
terer Gapbyte-Block (Prc Ad¬ 
dress Mark). Der nun folgende 
Header ist für die Unterschei¬ 
dung der Sektoren einer Spur zu¬ 
ständig. Er wird für jeden Sektor 
während des Formatierens ange¬ 
legt und enthält 7 Byte, die fol¬ 
gende Bedeutung haben: 

- Address Mark (Sfc) 

- Spurnummer (0-39) 

- Seitennummer (0 oder 1) 
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- Sektornummer (1-18 bzw. 1- 
26) 

- Sektorlänge (0 bis 128 Da- 
ten-Bytcs) 

- 2 Prüfsummen-Bytes ($(7) 

Die Sektoren werden auf jeder 
Spur von 1-18 bzw. 1-26 nume¬ 
riert. Will man nun z.B. Sektor 
100 lesen, so berechnet das Lauf¬ 
werk daraus die entsprechende 
Spur und Sektomummer (bei 
einfacher Dichte: Spur 5, Num¬ 
mer 10; bei mittlerer Dichte: 
Spur 3. Nummer 22). 

Die Berechnungsformel lau¬ 
tet: 

Sektor - Spur« 18 (26) + Sektor¬ 
nummer 

Auf einen Header folgt zu¬ 
nächst ein Gapbyte-Block (Post 
Address Mark). dann erst das zu¬ 
gehörige Datenfeld. Es besitzt 
folgenden Aufbau: 

- Data Address Mark ($fb) 

- 128 Datcn-Bytes 

- 2 Prüfsummen-Bytes (Sf7) 

Nach den Prüfsummen-Bytes 
findet man wiederum Gapbytes 
(Post Data Mark). Danach folgt 
der nächste Sektor, der mit dem 
Gapbyte-Block (Pre Address 
Mark) beginnt. Ist der letzte Sek¬ 
tor formatiert, so wird der Rest 
der Spur mit Gapbytes aufge- 
füllt 

Um zu vermeiden, daß sich der 
erste und der letzte Sektor einer 
Spur überlappen, befindet sich 
zwischen beiden w ieder eine Rei¬ 
he von Gapbytes. Hier lassen 
sich weitere Sektoren unterbrin¬ 
gen. Um Platz für noch mehr zu 
schaffen, kann man die einzelnen 
Gapbyte-Blöcke auf ein Mini¬ 
mum von einem Byte kürzen. 
Der Block zwischen Header und 
Datenfeld (Post Address Mark) 
muß jedoch in einfacher Dichte 
mindestens IS. in mittlerer Dich¬ 


te mindestens 30 Byte beinhal¬ 
ten. 

Jetzt zum Formatiervorgang. 
Der FDC hat zwei Betriebsarten, 
den FM (Frequcncy Modula¬ 
tion)- und den MFM (Modified 
Frequcncy Modulation)- Modus. 
Letzterer ermöglicht es durch ei¬ 
ne andere Aufzeichnungsart. ex¬ 
akt doppelt so viele Bytes auf ei¬ 
ne Spur zu schreiben wie im FM- 
Modus. Er wird für die mittlere 
und doppelte Dichte verwendet, 
der FM-Modus dagegen für die 
einfache Dichte. 

Will man eine Spur formatie¬ 
ren. so positioniert man den 
Schreib-/Lcsekopf über ihr und 
erteilt dem Floppy-Disc-Control- 
ler (FDC) das Write-Track- 
Kommando. Sobald der FDC ei¬ 
nen Indcximpuls erhält, beginnt 
er. ein Byte nach dem anderen 
anzufordern, und schreibt es di¬ 
rekt auf Diskette. Tritt der näch¬ 
ste Indeximpuls eine Umdrehung 
später auf. so wird das Komman¬ 
do beendet. 

Das Indexloch der Disketten 
wird von einer 1050-Disketten- 
station nicht zur Erzeugung eines 
Indeximpulses genutzt. Um die¬ 
sen trotzdem an den FDC zu lie¬ 
fern. kommt ein Timer zum Ein¬ 
satz. der - sobald er abgclaufcn 
ist - einen Indeximpuls an den 
FDC sendet. Für das Formatie¬ 
ren einer Spur wird der Timer auf 
210 ms gesetzt. Da die normale 
Umdrehungszeit 208 ms beträgt, 
sind dies 2 ms mehr als nötig. In 
dieser Zeit werden Gapbvtes auf 
die Diskette geschrieben, um si- 
cherzustellcn. daß nichts von der 
vorherigen Formatierung auf 
dieser Spur zurückblcibt. Beim 
Formatieren kann man jedoch 
nicht jedes beliebige Byte auf die 
Diskette schreiben. Eine Reihe 
von Bytes (Sf5-$ff) haben für 
den FDC eine besondere Bedeu¬ 
tung; 

SI7 Schreibe 2 Prüfsummen- 
Bytes 

$fb Data Address Mark 
Sfc Index Mark 
Sfe Address Mark 

Im MFM-Modus kommen au¬ 
ßerdem hinzu: 
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Sf5 Schreibe Sa 1 
Sf6 Schreibe Sc2 

Diese B>tes werden dazu be¬ 
nutzt, bestimmte Markierungen, 
die sich von normalen Daten- 
Bytes abgrenzen lassen, auf die 
Diskette zu schreiben. Sie unter¬ 
scheiden sich von normalen Da- 
ten-Bytes dadurch, daß bei ihnen 
der Taktimpuls zu bestimmten 
Bits fehlt. 

Mit der Entwicklung von eige¬ 
nen Schutzmethoden wollen wir 
die Theorie beschließen und uns 
damit beschäftigen, wie man mit 
dem beiliegenden Turbo-Basic- 
Programm diesen Write-Track- 
Befchl richtig cinsctzt. Mit dem 
genannten Programm ist es mög¬ 
lich. Disketten so zu schützen, 
daß sie auch mit der Happy-Soft- 
ware nicht kopiert werden kön¬ 
nen. Die drei Assembler-Listings 
müssen zum Funktionieren des 
Basic-Programms nicht abge¬ 
schrieben werden. sie sind in des¬ 
sen DATA-Zeilen bereits ent¬ 
halten. Für den fortgeschrittenen 
Anwender wird jedoch Listing 2 
interessant sein. Dieses Maschi¬ 
nenspracheprogramm läuft in 
der Diskettenstation ab und for¬ 
matiert dort eine Spur. 

Ich möchte nun auf drei ver¬ 
schiedene Schutzmcthoden cin- 
gehen. die leicht zu realisieren 
sind: 

1. Schutz durch Error-Sektoren 

2. Schutz durch doppelte 

Sektoren 

3. Schulz duch die Sektor¬ 
anordnung 

Das Programm beeinhaltct ei¬ 
nen Beispielschutz, der alle drei 
Methoden zur Anwendung 
bringt. Formatieren Sie Spur 37 
einer Diskette (die zuvor in mitt¬ 
lerer Dichte formatiert wurde) 
mit dem Beispielformat neu. Sie 
können diesen Schutz danach im 
Programm abfragen. 

Wollen Sie selbst einen Schutz 
entwerfen, so müssen Sie zuerst 
im Format-Editor ein eigenes 
Format erstellen. Dabei ist zu be¬ 
achten. daß die Fehlemummer 
nur von 0-5 und der Sektorinhalt 
nur von Sb-Sff reichen darf. 


Die Fehlernummern erzeugen 
Error-Sektoren mit folgendem 
Status: 

0 Sektor ist ganz 

1 Status 215 

2 Status 223 

3 Status 231 

4 Status 239 

5 Status 247 

Die Abfrage Ihres eigenen 
Schutzes läßt sich direkt ins Pro¬ 
gramm cinfügen. Sic muß in der 
Prozedur EIGABF stehen. Als 
Vorbild kann die Prozedur BE- 
JABF (Abfrage des Beispiel¬ 
schutzes) dienen. 

Es gibt aber auch den Schutz 
durch Error-Sektoren. Einen 
zerstörten Sektor testet man da¬ 
durch an. daß man versucht, ihn 
zu lesen; es ergibt sich dann ein 
Error 144. Nun sind jedoch nicht 
alle Error-Sektoren gleich. Eine 
direkt nach dem Leseversuch er¬ 
folgende Statusabfrage gibt Auf¬ 
schluß über die Art der Zerstö¬ 
rung. Wenn Sie einen Etror-Sek¬ 
tor abfragen. sollten Sie sich un¬ 
bedingt auch über dessen Status 
informieren. Am besten wählen 
Sic drei verschiedene Error-Sek- 
toren mit dem Status 215. 223 
und 247. Solche mit 231 und 239 
brauchen für die Abfrage we¬ 
sentlich mehr Zeit. 

Beim Schutz durch doppelte 
Sektoren definieren Sic ein For¬ 
mat. bei dem eine Sektomum- 
mer doppelt vorhanden ist, die 
Sektoren jedoch unterschiedli¬ 
che Daten beinhalten. Um die 
Abfrage zu erleichtern, ist es 
günstig, wenn die doppelten Sek¬ 
toren sich auf der Diskette etwa 
gegenüberliegen. Bei zweimali¬ 
gem schnellen Lesen müssen die 
Daten voneinander abweichen. 

Eine weitere Möglichkeit ist 
der Schutz durch die Sektoran¬ 
ordnung. Hier messen Sie die 
Zeit, die die Diskettenstation be¬ 
nötigt. um zwei Sektoren zu le¬ 
sen. Durch deren Anordnung auf 
einer Spur kann diese Zeit beein¬ 
flußt werden. Liegen die beiden 
Sektoren sich auf der Diskette 
gegenüber, so hat der Lesevor¬ 
gang etwa die Dauer einer halben 
Umdrehung. Liegen sic direkt 


nebeneinander, so wird eine gan¬ 
ze Umdrehungszeit benötigt. 

Die einfachste Methode, einen 
Schutz "happysicher" zu gestal¬ 
ten. ist. ihn für mittlere Dichte 
vorzuschcn. Dafür existiert - so¬ 
weit mir bekannt - noch kein Ko¬ 
pierprogramm. ln einfacher 
Dichte können Sie Ihr Programm 
"happysicher" schützen, indem 
Sie mehr als 20 Sektoren auf eine 
Spur schreiben. Hierzu müssen 
Sie jedoch einzelne Sektoren 
kürzen, d.h. weniger als SSO Da- 
ten-Bytes formatieren. Die be¬ 
troffenen Sektoren sind zw ar zer¬ 
stört. zeigen jedoch durch ihren 
Status 247 ihre Existenz. Dieses 
Vorgehen schafft auf der Spur 
Platz für mehrere ganze doppelte 
Sektoren. 

Bevor Sie einen Schutz abfra¬ 
gen. sollten Sie eine eventuell 
vorhandene Happy ausschaltcn. 

Dies beschleunigt die Abfrage 
von Error-Sektoren; außerdem 
würde eine Happy Zeitmeßer¬ 
gebnisse verfälschen. Danach 
kann sie wieder angestcllt wer¬ 
den. um schnelleres Laden zu er¬ 
möglichen. Wie die Happy aus- 
und anzuschalten ist. können Sie 
dem Programm entnehmen. 

Für die Schutzabfragc sind 
zwei Maschinensprache-Unter¬ 
programme vorgesehen. 

ZT ■ USR (ADR(ZEITS). 

SEK1.PUF1.SEK2. PUF2) 

Es werden zwei Sektoren in 
zwei verschiedene Puffer gcle- Schutz, der ihre 
scn. Zurückgeliefert wird ZT. Ist Programme vor 
ZT »0, ao ot einer der /wci Sek- geharrt™ 
toren zerstört. Ansonsten be¬ 
zeichnet ZT die Zeit (in 20 ms), 
die zum Lesen der zwei Sektoren 
benötigt wurde. Dieses Unter¬ 
programm wird für die Abfrage 
von doppelten Sektoren und der 
Sektoranordnung benutzt. 

STA - USR (ADR (RW$). ASC 
CR"). SEK. PUF) 

Es wird ein Sektor in einen 
Puffer gelesen. Hat STA den 
Wert 0. so ist der Sektor vollstän¬ 
dig. Bei STA<>0 hat der Error- 
Sektor diesen Status. 

Sulu Wächter 
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Listing 1 


10 DIM K4I|> .AII13I ,6104(11) ,ZSXT4(74) ,R 

m«( 53 i.ooii*.KPaat< 959 > 

30 RM-ADA<RMS> i ZEIT-Af)M<ZEtTSl %f 


SO PFl-l024»Pf2-1 I32»0AT-13J6 iPH- 1664 
40 EIEC INITSIOlElCC INI TUEN 
90 Pt»E T24 # IOiPOk 130.2 

70 CLi «POSITION 4,3 

90 7 *FarMtl«T«r fuer Happy 1090“ 1 7 
90 PC« «9,3l7 Progr«Mltrt luar« Atar 
I ■«g«iln‘i? 

100 P»CE 99,1 Oi 7 -von Stefan Machten“i7 

110 POKE 02,0i 7 

120 7 •!) DlilfMnu«' 

ISO 7 -2» Foreet-Cdltor" 

140 7 -3) Foraetieren“ 

190 7 -4» SaPtoran tMtan* 

140 7 *9» Floppy prOQT*M 1 ar«f>■ 

170 7 *4) BtaAdard-farMt«* 

100 7 "7) SchotiabF^apa tMtan” 

190 7 “•> Happy an/aua* 

200 70(1 92,4a7 |7 ‘Ihr» MaM 7*| 

210 POKE 82,0« EICC OCTKEy 

220 IF KEY<44 09 KEY>94 THEN 210 

230 C* V 4 «7 

240 ON »EY-44 EIEC DISK.FORHEO,FORMAT, SC 
KTE9T ,PROGDRV, BTAFHT ,ECHTST ,MARFY 
290 0OTO 70 

240 -- 


270 REH Dl abaanua 


290 PROC DI94 

300 POKE 92,9aCL9 »POSITION 12,4 
7 "Ol aka aou a - a 7 
4 MAHL 

7 "II tnhaitavariatchnta* 

7 -2) Foraat larung ladM* 

7 *3» Foraat I er ung «patchern“! 7 
7 -Ihr» Mahl 7-| 

EI EC 9ETKEY 

IF KEY<49 09 KEY>91 T>«N 990 
7 K4i 7 iTRAP 4CRR0R 
ON KEY-44 009 I P4fAL T , LADEN , SRC J CM 


310 

320 

330 

340 

390 

340 

370 


390 

400 

410 

420 

430 

440 

490 


• INMALT 

** “Laulaara ?“|iCl£C 
IF KEY<49 09 KEY>90 T*CN 470 
A4-"Dl•.#*aIF KEY»90 TMEN AS-'02i« 


900 

910 

920 

930 

940 

990 

940 

970 


7 87 »DI» A4 
7 aoo# mahl 
9 LADEN 

7 “Lada Data» “|»Input A4 
OFEN 91,4,0,A4* BQCT 41,DAT,129 
CX09E 41«7 »004 MAHL 
9 SPEICH 

7 “Spaichara Data» "|iIte^UT A4 
□PEN 91,9,0,A4» SPUT 91.DAT.129 
CLOSE 41 »7 1004 MAHL 
4 CAAOP 

7 -I/O Error *|CRRl7 »CLOSE 41 


990 

400 

410 - 

420 REH Foraat-Cdltor 

430 - - - - - - - -- 

440 PAOC F0RHED 

490 POKE 792,laElEC DISPaCIEC ONPN 
440 I-Ol Y-OlOF-Ot YA—l 

470 4 LOOP 

490 EIEC CLCIVaElEC 9ETCUR 

490 EIEC SETKEY 

700 IF K4-“-“ TMEN 004 CURLT 

710 IF K4-“-“ TMEN 004 CUROO 

720 IF K4-‘*" TMEN 004 CUU 

730 IF K 4 a-a- TMEN 904 CURE! 

740 IF K4--Q“ TMEN 004 OUIT 

790 IF ICEY<49 TMEN 490 

740 IF KEY<99 TMEN A-*EY-44»BOTO 790 

770 IF KEY<49 OR KEY>70 THEN 490 


910 

920 

930 


POSITION C*,CYa 7 Kt 
4-PEEK(DAT*X*YaSO) 

IF OF-1 THEN 9-444F0IÖCT0 930 

3 

IF OF-i THEN OF-OiOO# CUROO 
OF-1 tOO# LOOP 


1*1-1 a IF KO T>ER 1*29 


4 CURDO 

■-1*1«IF I>29 TMEN *-0 


910 90 

920 9 OJRLE 

930 IF OF-1 THEN QF-OI0O4 LOOP 
940 OF-1»Y-Y-llXF V<O T^CN Y-3 
990 00# LOOP 

940 9 CURRI 

970 IF OF-O THEN OF-1 »004 LOOP 
990 OF-O» Y-V*l l IF V>3 T^CN Y-O 
990 004 LOOP 

lOOO 4 OUIT 

1010 CIEC ÜUTPHiPOKE 792,0 
1020 CtCPROC 

1030 - -- 

1040 ACH FORMAT I EREN 

1040 PROC FORMAT 
1070 FOR ANI-O TO 29 

1040 IF PEEK(0AT«AMZ)-O TMEN UOO 

1090 NEIT AN2 

1 10O IF ANZOO ThCN 1120 

1110 7 «Kain Saktor antha1 tan.-»SET KI 

YiBOTO 1410 

1120 7 ANZ|" SaPtoran anthaltan“a 7 «7 

RE8T0RE 4NAHEN 

FOR I—O TO 3 

7 • • | PEEK < DAT♦ 120* 1) | I POKE 99, 


1130 

1140 

1190 


1140 

1170 

1190 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1290 

1240 

1270 

1290 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1390 

1340 

1370 

1390 

1390 

r-i9CT 

1400 

1410 E 

1420 - 

1430 

1440 

1490 

1440 

1470 

1490 

1490 

Foraat 

1900 


7 -Gap ”|S*I|" ff 
READ A4« 7 A4|"> *| 

TRAP 1220»POKE 99,29 
]8*UT MlM-INT (M) 

IF M<0 OR M>239 THEN 1220 
POKE DAT*120*1 , W 
aciT i 

TRAF 40000» 7 a7 
D4-CMR4(PEEK(0AT*124)) 

7 - *|D4|• Sehraibdichta 7*| 

CIEC 9ETKEY 

IF KA—*9" OR K4-*E“ THEN D4-K4 
7 D4i7 »POKE DAT♦124,ASC(D4) 

EIEC LADEDRV 
7 “Von Spur *| I IfUT V 
IF V<0 OR V>39 T>«N 1410 
7 -Dis Spur -|•INPUT » 

IF 9<V OR 9>39 Tt«M 1410 
7 -OP 7"|»CISC SETKEY 
|F K4<>"J“ TXN 1410 
KMO-A9CCF-1 «BTA-Ot? -J“|7 
FOR BEK—V TO B 
EIEC DOSIO 

IF IOl THEN 7 "Foraatiar-Fahl« 
KCYiBOTO 1410 
NEIT SEK 


REH SEKTOREN TESTEN 


KHD—ABC <-•“> a STA-64 « PUF-PF1 

LAC-4»EIEC 00810 

■PT—IS» A—PEEK<PFI1 8A—A44AO 

IF A-124 THEN SPT—24t 7 ‘Enhancad 


IF A—O THEN 7 “Singla Foraat" 


1910 

I* 

1920 

1930 

1940 

1990 

1940 

1970 

1990 

1990 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1490 

1440 

1470 

1490 

1490 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1790 

1740 

1770 

1790 

1790 

1940 

1900 

1910 


7 1 7 *11 Taata SaPtoran (von, 4t« 


-87 


7 *2) Taata al na 
7 •Ihra Mahl *»*, 

EIEC SETKEY 

IF KCY< 49 OR KEY>90 TUEN 1870 
7 K4a 7 

IF KEY—90 THEN 1430 
7 -Von Sahtor -|atNPUT V 
IF V<1 OR V>40*SPT TMEN 1970 
7 -914 SaPtor ’n INPUT 9 
IF 9<V QR 9>40—9PT T>«N 1970 


7 “Spur “| l IIFUT 9RA 
IF 9PUR<0 OR SPUR>39 T>«N 1870 
V—9PLR-9PT *1« B—V*9PT-1 
7 »7 "!) Error-TMf 
7 *2) Doppal-Taat“»7 
7 -Ihra Mahl 7*| 

EIEC 8CTK1V 

IF KEY<49 OR KEY>90 T>«N 1S70 
7 K4a7 -Hit CSC abbrechen“ 1 7 
FOR SEK—V TO S 
7 “SaPtor "iSEXi 
IF KEY—90 THEN 1790 
I-UBR(RW,A9C( a R-) ,BEK,PF|) 

IF 1-0 THEN 7 - OP-lSOTO 1944 
7 • Status "|I»SOTO 1940 
I-UBR (ZCIT, 9CK, PF 1, BCK , PF 2) 

IF X-O T^CM y - aaratoart 


7 - Zalt -|«| 

FOR 1-0 TO 124 STEP 2 


1920 IF DPEEK (PF1 — II< >OPEEK (PF2-M * 

T>«N 7 - Da tan vor ac h * ada n -»90T0 1940 
1930 NEIT t«7 

1940 IF PEEK (744)-29 TMEN 1970 

1990 8CIT SEK 

1940 7 »SET KEY 

1970 ENOPROC 


IS 


1990 REH St and ard-Foraat» 


1910 PROC 8TRFHT 
1920 7 *t) Singla Donoity" 

7 *21 Inhancaad Denotty" 

7 -31 Salaplalforaat*a7 
7 “Male*»« Foraat 7-| 

EIEC 0ETKEY 

IF KEV<49 OR KEY>91 T>«N 2290 
IF KEY-49 TMEN SPT-18tD4-“B“ 
IF KEY—90 THEN SPT—24 iD e—“C* 
IF KEY-91 THEN 2140 


«930 

1940 

1930 

1940 

1970 


2000 


2010 
11B— I 
2020 
2030 


FOR X-0 TO 1 |9t POKE DAT* J ,Ol «IT 


2090 

2040 

2070 


2090 

2100 

2110 

2120 

2130 

2140 


FOR I—O TO 8PT-1 
POKE DAT*I,8 
POKE DAT *40-1,12S 
S-S*2 

IF 8>SPT TMEN S—2 
NEIT | 

POKE DAT *124,ASC(D4 > 

RESTQRE 4GAFS 

FOR 1-0 TO 3 

READ AiIF D4--C" T>«N A-A*2 
POKE DAT•120*I,A 
NEIT 1i90TO 2290 

FOR 1-0 TO II9tP0KE DAT*I,OlNEIT 


2190 

2140 

2170 

2190 

2190 

2200 

2210 

2220 

2230 

9-14 

2240 

2230 

2240 

2270 

2290 


RESTQRE 4SCIFHT 
FQR I—O TO 27IRCA0 A 
POKE DAT * 1 , Al 4—0 
IF A—4 T>«N 9-1 
IF A—3 Tl«N 9-2 
IF A—4 TMEN 9-9 
POKE DAT*30* 1,9 
PC« OAT*40*I,|2919-0 
IF (A-10 QR A-U) AND I>13 THEN 


POKE OAT*90*1,9 
NEIT 1 

PC« DAT* 120, 11POkE DAT*I21.1 
POKE DAT*122,40i PCRtE DAT*123, 1 
PC« DAT♦ 124, ASC ( "E* > 

2290 ENOPROC 
2310 4 GAPS 
2320 DATA 14,4,17,14 
2330 4 9EIFHT 

2340 DATA 1,2,3,4,9,4,7,8,9,10,I1,12,13, 
21,19,14,17,18,19,20,14,22,23,10,II,24,2 
3,24 

2390 - - - 


2390 PROC 9CMT8T 

2390 7 -II 9stapial A4frag*~ 

2400 7 -2> Eigen# Abfrage“!7 

2410 7 “Ihra MaM 7*| 

2420 CISC 9ETKEYa7 8 7 
2430 IF KEY<44 CR KEY>30 T>«N 2440 
2440 ON KEY-44 EIEC 9EIA9F.Elfi 
2430 0£T KEY 

2440 ENOPROC 

2490 PROC 9E1ABF 
2490 «0-37*24 

2900 7 -1. Error-SaPtor an“ 


2910 


2930 

2940 


2940 

2970 


IF 

STi 

IF 

STi 

IF 

7 

ZT< 

IF 


*11 


(RM.ASC ( -R-l ,1 
8TA02I9 THEN 2440 
i-UBR (RM, ASC ( -R-1 , «0*9, PF 11 
STA<>223 TMEN 2440 
A-U8R (RM, ASC (-R-I , 90*4 , PF 11 
BTA<>247 TMEN 2440 
2. Doppalta SaPtoran" 

U9R(ZCIT,SO* 10,PF 1,90*10,PF21 
PEEKCPFI)-PEEK(PF2I OR ZT-O TM 



(ZEIT,SO»!1,941.80*11,PF2) 
PEEK<PF»)-PEEK(PF2I OR ZT-0 TM 


SaPtoran-Anordnung“ 

(ZEIT,SO» 20,PF1,80*21«PFII 
ZT>9 THEN 2440 

7 -Schuttabfrego DP * 1 00TO 2470 
7 -Raubteap1» entlarvt“ 


2490 REH Clgana Abfrage teann hlar 
7700 REH prpgreaaiert »erden 

2710 - 
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.OPT NO LIST 
I 

I Neu«r «««eM F 

I ForMtlart «ln« «pur alt «albet 
I da#lntartaa Foreat 
I 


DAUX 

•S2 



SPUR 

•SD 



PORTA 

•0200 



SEFSTA 

•0400 



DATEN 

•0403 



1 

C0NRE8 

•F342 



notan 

•F234 



KOPF«PUR 

•F2CC 



SCNOCPL 

•F4SF 



«ENOERR 

•F444 



1 

PUF 

•sooo 

« 

Foraat-Daten 

«TAS 

PI* 

1 

Sehtor-Nuaaer 

ETAS 

PUF#30 

f 

Fehler-Nuaaer 

LTAS 

PLP^AO 

1 

Seh tor-Laenge 

FT AS 

PUF *40 

9 

Sehtor-Inhalt 

OPI 

PUF♦120 

• 

POST INDC» 

0P2 

Ptr*i2i 

9 

PRE ADDRESS 

0P3 

RUPM22 

9 

POST ADDRESS 

0P4 

PUF ♦ 123 

9 

POST data 

DEN 

Pl*M24 

9 

Sog oder Enh 

AN 2 

PUF ♦ 123 

9 

Aniahi der «eh 


I 

I Schreib« Ahhu au« 01«hatte 

» 

. P1ACR0 NR TI 
7MI 01T PORTA 

8V8 •♦O I Fehler 7 

JHP 8ENDCRR 

BFL 7M1 | Data Aequeat 7 

«TA DATEN 
.ENOH 
I 

I Schreibe X -mm 1 Ahhu au« Dl«hatte 
I 

.NACRO MRT 


7M2 

•IT PORTA 



•vs •♦a 

JHP SENDERN 

1 Fehler ? 
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9 

loa oen 
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□RA ««20 
•NE TLO 
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CO 
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AND «PDF 

1 hodu« 

7L0 

«TA PORTA 


9 

LOY «24 

I Oer Sektor 1 nhal t 

TL! 

LDA FTA»,y 

1 au«« uegan dea 


EOR —FF 

• "Inverted Data 


STA FTA8,Y 

1 Su«" noch 


DEV 

1 "Inverted" 


•PL TL1 

1 uerean 

9 

JSR CQNRCS 
•IT «CF«TA 

1 FOC re«et 


M ERR 

1 Mrite Protect 


•VS CRR 

1 Not ready 


JSR NOTAN 

1 Notor an«chalten 


LOA OAUI 

1 «chralb-/Leee- 


«TA «Pt» 

1 Kap« au« «pur 


JSR KOPFSPUX 

I ruechen 


LOA «15 

1 Tl «er faer 1. 


«TA •024F 

1 Indeatap. «etsen 


LOA #«F0 

1 MRITE-TRACF 


«TA «EF8TA 

1 Koaaando an FOC 

9 

LOY eo 

LOA DEN 

CHP #•« 

1 Pointer au« 0 


7S1 


•CO 

SNS 

Jf* 

ENH 

Jt* 

SSNOCP 

SIT 

PORTA 

•PL 

BNQ 

LOA 

eo 

STA 

DATEN 

SIT 

PORTA 

■PL 

Y«0 

«TA 

DATEN 

LOA 

••02 

«TA 

•024F 

LOX 

••AC 

LOA 

•O 

MRT 

LOA 

••FC 

ism 

LD« 

OPI 

LD* 

•0 

ISTT 

LOX 

SP2 

LOA 

•O 


I Foraatlere ln 
| Single Denalty 


I 

Ttl 


MRT1 
LD« 8P1 
LOA •••£ 
MRT 

LOX SP2 
LOA «O 

MRT 


| POST INOCX 


au« 210 


• Tl« 


| Sec Sapbyte« 

I INOCX HAR* 

| POST INOCX 


t 

• * 
I 


LOA ««FC 
MRT 1 

LOA SPUR 
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LOA «O 
MRT 1 
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LOA SO 
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MRT1 
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LOA «O 

MRT 


oraatlere ein Oaten«eltf 


I 

I F, 
I 


LOX «3 
LOA esFS 

MRT 

LOA ««FC 

MRT 1 

LOA SPUR 
MRT 1 
LOA eo 
MRT 1 

LOA 8TAS,Y 
MRT 1 
LOA #0 
MRT I 

LOX CTAS.V 
LOA FTS2.X 
MRT 1 

LOX QP3 
LOA eeac 
MRT 


oraatlere ein Datenleid 


I Sei ohne Takt 


| ADDRESS PAR* 


| Sektor-Njaair 

I Sah t or -Laervge 

I Oie Prue« « u a a en - 
| byte« dienen lur 
I Fehlererteugung 


I 

EIS« 


'»SO 


LOX ETAS,V 
LOA ET«1,1 

MRT 1 

LOX ltas.y 
LOA FTAS,Y 

MRT 

LOX ETAS.Y 
LOA ETS3.X 
MRT 1 
LOX SP4 

loa eo 
MRT 

INY 

CPY ANZ 
•CS »*3 
JHP *>S1 

LOX eo 
JHP FEN 

SIT PORTA 
•PL ENM 
LOA M4f 
STA DATEN 
SIT PORTA 
SPL TCO 
STA DATEN 
loa e*02 
STA PD24F 

lox t*90 

LOA ««4E 
MRT 

lox eo 

LOA «44E 
MRT 

lok eeoc 

LOA eo 
MRT 

LOK «3 
LOA eer« 
MRT 

LOA eerc 


Selten Muaaer 


LOX «3 

1 

•at ohne Taht 



loa Itf? 



Sehtor-Nuaaer 


MRT 





LOX ETAS,Y 

1 

DATA ADDRESS 

Sektor-L «enge 


LOA CT*I,I 

1 

dient tur 



MRT 1 

1 

F eh 1 er er s eugung 

Oie Prue«auaaan- 


LOX LTAS,Y 

1 

Sektor-Laenge 

byte« dienen sur 


loa ftas.y 

1 

Sektor-Inhalt 

Feh1ererseugung 


MRT 





LOX ETAS,Y 

1 

Die Prue«auaaen- 

POST A00REB8 


LDA CTS3,X 

1 

byte« dienen sur 



MRT 1 

1 

Feh1 ererteugung 



LOX SP4 

• 

POST DATA 



LOA •••£ 



leid 


MRT 





INY 

1 

Neechater Sektor 

DATA AODRESS 


CPY AN7 

1 

Fertig 7 

dient sur 


SCS 



Feh 1 er er t eugung 


JHP 7CI 



«ehtor-Laenge 


LOX •••€ 



Sehtor- Inhal t 

1 





FEN 

LOA • l 



Die Prue«auaaen- 

TFt 

ano sefsta 

9 

FOC buay 7 

bytea dienen tur 


BEO 7 F2 

9 

nicht «ehr buey 

Feh1 er«rseugung 


OIT PORTA 

9 

Oata Request 7 

POST DATA 


•PL TRi 

9 

Nein 



STX DATEN 





•HI 7F1 

9 

I aaar 

Naechater Sehtor 

7F2 

LOA «0244 



Fertig 7 


LOA SEFSTA 





PMA 

1 

«ave FOC-Statu« 



JSR COPMfi 

1 

FOC rmt 


PLA 


•NE 


I Daten' 

I Je 


verluat 7 


Foraatlere In 
Enhanced Denalty 


JHP 

JHP 


I 

ETS1 

CTS2 

CTS3 


.SYTC •F« ( eFB.SFS,«FS v eOO v SFS 
.SYTE FF7 , «F7, «F7 , SOO , SF7 , «F7 
.SYTE eF7,eOO,«F7,SF7 f *F7,eOO 


TI* 


au# 210 mm 


I «ISO Sapbytea 

| «C Oapbyte« 
I «c2 ohne Takt 
| INOC 


541 i 


i278T 











KURS 



Listing 3 


.OAT NO LIST 
I 

I Unt«rpro9r««i IIIT 

I Zu« Abfragen von doppelt an Sott ton 
I und d mr Soktor»Anordnung 


•- »0400 

AUA 
LOA 90 
•TA 904 
STA 903 
AUA 

•TA 9030# 
AUA 

•TA 9030A 
AUA 

•TA 90303 
AUA 

•TA 90304 
LOA 9‘A 
•TA 90302 
LOA 9 t 
STA 90301 
JSA 9C433 
BAU OK 


I Boktor 2 


I AuOor 2 


I Au 44*r I 


LOA 20 

•TA 904 
ATS 


Listing 4 

•OAT NO LIST 


AUA 
LOA 90 

•TA 904 
•TA 903 
AUA 
AUA 

STA 90302 

AUA 

•TA 90309 
AUA 

•TA 9030A 
ALA 

STA 90303 
AUA 

■TA 90304 
LOA 9} 

•TA 90301 
JSA 9C433 
SM —9 
AT« 

LOA 9 8 

•TA 90302 

JSA 9C433 

LOA 747 

STA 904 


| UntorprograM AM 
| Zum Abfragen von Errortthtor« 


Aus unseren zumm -Heften 

können Sie die folgenden 
Programm-Disketten bestellen: 

A , ^ Lunar Lander (12 84). Car Race (7 84). Turbo Worm (1/85). Munster/agd (3 85). Bewegte Grafik 

| I 1 (3 85). Digger (2 85). 15 und 3 (4 85). Bundesligasimulation (3 85). ‘3-D Laby DO 84 ). Zeichens»tz- 

I U editor (2/85). Mim-Trickfilmstudio (9 85). Rolly Dolly (1184). 'Munk-Editor (4 85) 

* ‘Programme nur mit Erweiterung lauffahig 

Sound Qemo l (5 65) Sound Demo II (nicht veröffentlicht), The Run and Jump Construction Set 
I I (6 85). 'Bank Panik (7 85). Funktions-Plotter (5 85). Blockade (9 85). Jewel Eater (5 85). Zeilen- 

| | Assembler (7 85). Joystick-Controller (9 85). Horizontales Scrolling (5 85). Converter IDOS III in 

DOS II] (9 85) 'Programme sind nur mit Erweiterung lauffahig 

A t y OL Designer 64K (10 85). Joypamt 64k (10 85). Musicreator 64k (11 85). Chefredakteur 64k (1 85). 

I Unprotector V 10 16k (1 85). key Maker 16k <1 85) 

A I J Cherry Harry (3 86). Mission X aut dem Atari (5 86k Basic-Erweiterung (5 86) Mini-Billard (10 85) 

I mj Zeichen-Zauberer (3 86). Sound-Demo (3 86). 

A y 4 Revolver kid (1 86). Fys-Dos (7 86) Text im Grafik fenster (7 86). Rollerball (7 86). kung Fu (9 86). 

I XI Disk Menu (9 86) Titan (9 86) 

A H Der hungrige Gott (11 86). Atari-Puzzler (11 86) karteiverwaltung (11 86). Disc-Collector (11,86) 

Midi-Disk Programm < 11:86), MicroMon [nur für kassettenbetriebll 11 86). Wombelfl 87).Calc800 

I 871 Diskeditor (1/87), Speed Tape (1 87). Filecopy (1 87). Zeichensatzfinder (1 87). Hardcopy 

GP 500 A r ^ I/J7J, 



Die Zahlen in klammern bezeichnen die Ausgabe der Zeitschrift Computer Kontakt in der das 
Programm erschienen ist Sie erhalten alle Programme inklusive Anleitung für nur DM 20.- pro Disk 
Bitte bestellen ßie beim ATARI magazm. Postfach 1640. 7518 Breiten Bei Zahlung per Nach¬ 
nahme werden Versandkosten von DM 5.70 berechnet bei Vorauskasse (Scheck beilegen) sind 
keine zusätzlichen kosten zu entrichten 
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TIPS + TRICKS 


320 KByte 
im Eigenbau 

Welcher 800-XL-Besitzer war nicht schon einmal 
neidisch auf die Vorzüge des 130 XE? Mit dessen zu¬ 
sätzlichem Speicher werden Datenzugriffe und -trans- 
fer enorm erleichtert und beschleunigt! Es sind nun 
zwar Aufrüstplatinen auf bis zu 320 KByte zu erwer¬ 
ben, jedoch dürfte ihr Preis mit ca. 150 bis 250 DM für 
viele zu hoch sein. 



Wer aber einen Lötkolben bedienen kann und etwas 
Zeit und ca. 80 DM aufwendet, kann seinen 800 XL 
auch im Do-it-yourself-Verfahren auf 320 KByte er¬ 
weitern - und das auch noch größtenteils kompatibel 
zum 130 XE! 

Es soll aber gleich darauf hingewiesen werden, daß 
der Einbau dieser Speichererweiterung wirklich gute 
Kenntnisse im Umgang mit dem Lötkolben voraus¬ 
setzt. Ein Fehler kann zur Beschädigung bzw. Zerstö¬ 
rung des Computers führen. Selbstverständlich er¬ 
lischt bei Eingriffen in das Gerät auch jeglicher Garan¬ 
tieanspruch. 



Grundlagen 

Jeder, der sich intensiver mit seinem Computer aus¬ 
einandergesetzt hat. wird wissen, daß in den Atari- 
Computern die CPU 6502C verwendet wird. Dabei 
handelt cs sich um eine 8-Bit-CPU, die 16 Adreßlei¬ 
tungen besitzt. Mit ihnen lassen sich 64 KByte (65536 
- 2 16 Byte) Speicher adressieren. Mehr ist hier eigent¬ 
lich nicht möglich. 

Der Trick besteht nun darin, in einem Speicherbe¬ 
reich der 64 KByte das interne RAM auszublenden 
und dafür das zusätzliche einzublenden. Dies wird 
durch Einschreiben eines bestimmten Wertes in 
Adresse SD301 (54017) gesteuert. Die Adresse $D301 
ist bei den Atari-Computern der Port B des eingebau¬ 
ten 6520-Bausteins (PIA), der zwei bidirektionale. 8 
Bit breite Ports besitzt. 

Der Port B wird schon von Hause aus zur Speicher¬ 
verwaltung benutzt; daher ist er für die Aufgabe, den 
neuen Speicher zu adressieren, geradezu prädesti¬ 
niert. 


Die Belegung der Bits bei Port B 

Bit 800XL 130 XE 320-K- 

Erweiterung 

PB0 

Betriebssystem ein- oder ausschalten 

PB1 

Basic-ROM ein- oder aussc 

halten 

PB2 

PB3 

unbenutzt 

Auswahl von 
einer von 4 
möglichen 16K- 
RAM-Banks 

wie beim 130XE 

PB4 

PB5 

unbenutzt 

0-CPU hat 
Zugriff auf das 
zus. RAM 

0-CPU und Antic 
haben Zugriff 
auf das zus. RAM 

unbenutzt 

0» Antic hat 
Zugriff auf 
das zus. RAM 

Ausw ahl von 
einer von 4 
möglichen 64K- 
RAM-Banks 

PB6 

unbenutzt 

unbenutzt 


PB7 

Selbsttest nach $5000 spiegeln 


Es fällt auf, daß bei der 320-KByte-Erweiterung der 
Antic- bzw. CPU-Zugriff nicht mehr getrennt zugclas- 
sen werden kann. Mir ist jedoch kein Programm be¬ 
kannt, das diese Unterscheidungsmöglichkeit benutzt. 
Somit dürfte sich die Inkompatibilität auf wenige Spe- 
zialanwendungcn beschränken! 

PB5 und PB6 stellen stattdessen die fehlenden zwei 
Adreßleitungen für die zusätzlichen 256 KByte (2 18 ). 












TIPS* TRICKS 


Vorsichtsmaßnahmen und Hinweise 

Bevor mit dem Zusammenbau begonnen wird, hier 
noch einige Regeln, die zu beachten sind. 

Nochmals sei darauf hingewiesen, daß mit dem Ein¬ 
griff in den Rechner jeglicher Garantieanspruch er¬ 
lischt. Auch ist für die Arbeit Erfahrung und Geschick 
im Löten erforderlich. Geeignet ist ein Lötkolben mit 
feiner Spitze und maximal 30 Watt, besser noch eine 
Lötstation mit regelbarer Temperatur. 

Die RAM-Bausteine sind statischer Aufladung ge¬ 
genüber empfindlich. Um ihre Zerstörung zu vermei¬ 
den. hier einige Regeln: 

1. Die RAMs auf eine leitende Unterlage legen (falls 
nicht vorhanden. Abschirmblech des Rechners) 

2. RAM-Bausteine möglichst nicht an den Beinchen 
anfassen 

3. Rechnerplatine (Masse) leitend mit der Unterlage 
verbinden 

4. Wenn möglich, Lötkolben (Potentialausgleichs¬ 
buchse) und eigenen Körper mit der Masse der 
Rechnerplatine leitend verbinden. Man sollte mög¬ 
lichst oft mit den Fingern einen Massepunkt an der 
Rechnerplatine berühren: dadurch entsteht auch 
ein Potentialausgleich. 

Diese Vorsichtsmaßnahmen tragen dazu bei, daß 
man nicht nachträglich durch statische Aufladung zer¬ 
störte RAMs austauschen muß. 


Hartlware 


Es werden nur Standardbauteile verwendet: 


1 x 74LS32 
1 X74LS08 
1 x 74LS04 
l x74LS157 
8 x 41256-150ns 


4fach-Oder 

4fach-Und 

6fach-Inverter 

Multiplexer 

RAM 256 KBit 

(z.B. NEC D41256C-15) 


Es können natürlich auch RAMs anderer Hersteller 
verwendet werden (z.B. Motorola. Hitachi usw.) 

Hier möchte ich noch etwas zum Preis sagen. Die 
Bauteile sollten insgesamt nicht viel mehr als 80 DM 
kosten (ca. 8 DM pro Stück). Falls dies nicht möglich 
ist, lohnt es sich auf jeden Fall, sie bei einem Elektro¬ 
nikversand zu bestellen. (Anzeigen finden Sie in Elek¬ 
tronikzeitschriften.) Noch ein Tip: Bei Sammelbestel¬ 
lungen wird oft ein Rabatt gewährt. 


Aufbau der Erweiterung 

Zunächst fertigt man von dem abgedruckten Layout 
eine Platine (in spiegelbildlicher Form!). Es bietet sich 
die Verwendung einer Lochrasterplatine an, da hier 


Ätz- und Bohrarbeiten nicht mehr notwendig sind. 
Die ICs auf der Platine sollten wegen der Höhe (!) 
nicht gesockelt werden, sonst bekommt man Probleme 
mit dem Abschirmblech. Vom Multiplexer (74LS157) 
werden folgende Pins hochgebogen: 

1.2,3.4, 7. 9.10, 12.13; 

Pin 7 wird möglichst dicht am IC abgekniffen! 

Nun lötet man das IC "huckepack" auf U 27 (auf 
korrekte Richtung achten!). R 108 wird auf der Rech¬ 
nerplatine dicht am Widerstand abgekniffen (er befin¬ 
det sich links unterhalb der RAMs). Die verbleiben¬ 
den Anschlußstücke erhalten folgende Bezeichnun¬ 
gen: 

zur Platinenmitte hin - RA 
zur Außenseite hin - RB 

Dann werden die RAM-Bausteine unter Beachtung 
der beschriebenen Vorsichtsmaßnahmen "hucke¬ 
pack" auf die bereits vorhandenen 8 RAMs aufgelötet. 
(Auf Einkerbung oder Markierung achten!) Zuvor 
werden jedoch die folgenden Pins hochgebogen: 
RAM-Pin 1.9. 13. 15 

Jeweils nummemmäßig gleiche Pins werden durch 
isolierte Litze miteinander verdrahtet. 


Die verdrahteten Pins werden dann folgenderma¬ 
ßen angeschlossen: 

Pin Anschluß 


1 an 

74LS157-Pin4 

9 an 

74LS157-Pin9 

13 an 

74LS157-Pin 12 

15 an 

Platinen-Anschluß c 

Verbindungen von und zur Platine: 

Platinen- 

wird verbunden 

Anschluß 

mit 

a 

RA 

b 

RB 

c 

RAM-Pin 15 

d 

74LS157-Pin2 

e 

74LS157-Pin 3 

f 

74LS157-Pin 10 

g 

74LS157-Pin 13 

h 

PIA-Pin 12 (PB2) 

i 

PIA-Pin 13 (PB3) 

k 

PIA-Pin 14(PB4) 

1 

PIA-Pin 15 (PB5) 

m 

PIA-Pin 16(PB6) 

n 

CPU-Pin24( A14) 

o 

CPU-Pin25(A15) 

+ 

+5 Volt 

- 

Masse (GND) 


ATAM 


W 
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TIPS ♦ TRICKS 


Die 5-Volt-Spannung kann am Elektrolytkondensa¬ 
tor neben der Netzteilbuchse abgenommen werden. 
A14 und A15 werden durch Einstecken von Drähten 
in den Prozessorsockel angezapft. 

Es empfiehlt sich, die Leitung vom PIA-PB4 zu un¬ 
terbrechen und einen Schalter einzubauen. Damit 
kann man die RAM-Erweiterung jederzeit ausschal¬ 
ten; der Rechner ist dann wieder ein ganz normaler 
800 XL. 

Test der Erweiterung 

Dieser Test sollte vor dem Zusammenbau des Rech¬ 
nergehäuses erfolgen! Es empfiehlt sich, vor dem An¬ 
schalten folgende Punkte noch einmal durchzugehen: 
Auf Kurzschlüsse oder schlechte Lötstellen untersu¬ 
chen! 

Korrektes Layout? Die Platinenunterseite muß spie¬ 
gelbildlich dem abgebildeten Layout entsprechen! 
Richtige Verdrahtung anhand der Tabelle kontrollie¬ 
ren! 

Bestückung der Platine kontrollieren (Alle ICs richtig 
herum eingesetzt?). 

Wurde kein Fehler gefunden, werden das Flach¬ 
bandkabel der Tastatur wieder eingesteckt und Netz¬ 
teil und Fernseher (Monitor) angeschlossen. 

Sollte nach Einschalten des Rechners nicht der übli¬ 
che GRAPHICS-Ö-Bildschirm erscheinen, so wird so¬ 
fort (!) wieder ausgeschaltet und alles noch einmal ge- 
nauestens untersucht. 


Nun noch zur Funktionsprüfung der Erweiterung. 
Man lädt ein DOS. das die R AM-Disk des 130 XE un¬ 
terstützt (z.B. DOS2.5 mit RAMDISK.COM), und 
überprüft durch verschiedene Zugriffe auf die RAM- 
Disk (D8:). Eine andere Möglichkeit besteht darin, 
mit einem Maschinensprachemonitor Adresse $D301 
zu verändern und jeweils Schreib/Leseoperationen im 
Bereich von S4000-S7FFF durchzuführen. Die dritte 
und sicherste Möglichkeit ist. das abgedruckte Basic- 
Programm einzutippen und zu starten. 

Rolf Schmidtkc 
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TIPS + TRICKS 



RAM 41 236 - ISO #>■ 74 LS 137 74 LS 04 74 LS OS 74 LS 32 


Testprogramm 

1 POKE 34017,233 
3 DIM JN*I1) 

10 PRINT CHR*(123) 

20 POSITION 10,35? *236KB RAM-ERWEITERUN 
GS’ 

30 POSITION 10,7:? * TEST-PROGRAMM* 

40 POSITION 10,9:? *(084 BY RS INDUSTRI 
ES* 

30 POSITION 0,20:? * ZUM START DES TESTS 
-TASTE DRUECKEN...■ 

60 POKE 732,1:? 

70 A-PEEK<764>:IF A-233 THEN 70 
80 PIA-34017 

82 ? CHR*(123):POSITION 10,3:? “TEST lae 

ttlt,,,' 

83 POKE 732,0 

84 POKE 764,233 
83 RESTORE 

86 POSITION 2,3:? ‘ES WIRD GESCHRIEBEN.. 
• 

87 FOR X«0 TO 16 
90 ? * BANK *|X-1 

93 READ PIAUERT:POKE PIA.PIAWERT 
100 FOR 1-0 TO 13:P0KE 16384*I,X:NEXT I 
110 NEXT X 
120 RESTORE 

123 POSITION 2,3:? *ES WIRD GELESEN... 

130 FOR X-0 TO 16 
133 ? IX-1 

140 READ piawert:poke PIA.PIAWERT 

130 FOR 1-0 TO 13:IF PEEK(16384*1)<>X TH 

EN GOTO 200 

133 NEXT I 

160 NEXT X 

170 POKE PIA,233 

173 GOSUB 230 

180 ? CHR*<123) 

190 POSITION 10,3:? ‘HERZLICHEN GLUECKWU 
NSCH 1 ••* 

193 POSITION 10,7:? "DIE RAM-ERWEITERUNG 


196 POSITION 10,9:? ‘FUNKTIONIERT EINWAN 
DFREI! ! ‘ 

197 POSITION 10,11:? ‘INS DOS MENUE?*:IN 
PUT JN* 

198 IF JN*-‘J‘ THEN DOS 

199 END 

200 ? CHR*(123),‘ FEHLERRRRRRRRR....‘ 
203 F0-X:F1-I:CD-PEEK<16384*I) 

210 FL-ABS <CD-F01 

212 IF FL>16 THEN GOSUB 230:GOTO 197 

213 GOTO 300 

230 ? CHR*(123)I:POSITION 3,3:? ‘NUN NOC 
H EIN TEST DER EINZELNEN RAMS...* 

231 FOR ZWEI-0 TO 233 STEP 233 

232 RESTORE 

233 FOR X-0 TO 16 

236 READ PIAWERT:POKE PIA.PIAWERT 
260 FOR 1-0 TO 1S:P0KE 16384*I,ZWEI:NEXT 
I 

280 NEXT X 

281 RESTORE 

282 FOR X-0 TO 16 

283 READ PIAWERT:POKE PIA.PIAWERT 

284 FOR 1-0 TO 13:IF PEEK(16384)<>ZWEI T 
HEN DEF-ABS(PEEK(16384*1)-ZWEI) 

283 NEXT 1 
286 NEXT X 

290 NEXT ZWEI 

291 ? CHR*(123):FOR K-7 TO 0 STEP -1 

292 IF DEF>-2~K THEN ? ‘RAN AUF 1‘|9*K|‘ 
IST DEFEKT ODER NICHT RICHTIG ANGELOETE 

T !‘:DEF-DEF-2~K 

293 NEXT K 

294 RETURN 
293 END 

300 IF FL-16 THEN 316 

310 PRINT ‘FEHLER IN DER BANKAUSWAHL,KON 
TROLLIERE LEITUNGEN ZUR PIA UND ZUM MULT 
IPLEXER I• 

312 GOTO 197 

316 PRINT ‘DIE GESAMTE ERWEITERUNG KANN 
NICHT ANGESPROCHEN WERDEN 1 KONTROLLIERE P 
LATINE UND LEITUNGEN ZUR PIA‘| 

317 GOTO 197 

300 DATA 233,129,133,137,141,161,163,169 
,173,193,197,201,203,223,229,233,237 


s/*r 
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PROGRAMM 


KAH - ein Spiel für 
den 800 XL 


Bei ”KAH" handelt es sich um ein Brettspiel für 
zwei Personen, das zum Denken auffordert. Sie müs¬ 
sen sich jeden Zug vorher gut überlegen. So kann eine 
Partie sehr lange dauern. 

Ziel des Spiels ist es. alle gegnerischen Steine oder 
den König zu schlagen. Wählen Sie dazu mit dem Joy¬ 
stick eine Figur aus. Stehen Sie direkt darüber, so be¬ 
tätigen Sie kurz den Feuerknopf. Das will allerdings 




Bit 


gelernt sein, denn drücken Sie ihn zu lange, wird die 
Figur wieder abgewählt. Andererseits ist das aber 
recht praktisch, wenn man sich für eine falsche Figur 
entschieden hat. Vordem Spiel können Sic unter fol¬ 
genden Optionen wählen: 

Könige Wählen Sie. ob Sie mit Königen spielen 
(Ja/Nein) wollen. Bei Nein müssen Sie alle 
gegnerischen Steine schlagen. 

Rückwärts Hier wird festgelegt, ob die Figuren rück- 
(Ja/Nein) wärts ziehen dürfen. 

Zeitlimit Wählen Sie hier Ja, können Sie ein Limit 
von 1-5 eingeben. 

Sticks Legen Sie hier die Anzahl der Joysticks 
fest (1 oder 2). 

Wählen Sie mit Joystick in Port 0 und drücken Sie an¬ 
schließend Fire. 

Sebastian Mark 


Listing 
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13 60T0 !••« 

15 »IN TXTSU«) :B1=9:62=9:S=6:P«KE 1«. 
». PME 19,R:P«KE 20,0: POKE 16,64:P0KE 

53774,64 

26 CRAPHICS 7:SETCOLOR 1,»,15:P0KE 752 

,1:6«SW S«M _ 

JO ? “4 

35 PfSTORE 5«:COLO» 2:P10T 65,5 
4« REM X,Y:IF *=“1 THCN 1H 

41 IF X=-2 INE« RE6» X,V:P10T X,Y:COT« 

4« 

42 IF X=-3 INEN C010R Y:Wt« 4« 

45 »R6MT0 X,V:C0T0 4« 

5« MT* I9,S,119,S,119,75,39,7S,39.S,- 
3.3.-2,«,4«,12,116,12,-2,«,4«,1»,116,1 
9,-2.6,46.26.11»,26.-2,6,46.33,11«,33 
SS MT* -2,R,4R,4«,11R,4R,*2,6,4«,47,1 
1«,47,-2,6.4*.54,11».54,-2,«,4*,61,11« 
,61,-2,6,4«.66,11t,6«,-2,• 


6« MT* 47,6,47,74,-2,6,55,6,55,74.-2, 

6.63.6.63.74, -2,6,71,6,71,74.-2,6.79,6 
,79,74,-2,6,«7,6,»7.74,-2,6 

65 MT* 95,6,95,74,-2,6.161,6,1*3,74.- 

2.6.111.6.111.74, -3.2,-2,6,39,19,62,19 
,-2,6.96,19,11«,19,-2,6 

67 MT* 39,61,61,61,-2,6,97,61,116,61, 
-2,6,55,27.55,32.-2,6.63,27,63,32.-2,« 
,95,27,95.39.-2.6,163,27,161,32 
7* RAT* -2,6.71,34,71,39,-2.6,63,41,63 
.53,-2,6,«7,41,«7,46,-2.6,47.4«,47,51. 
-2,6,95,48,95,53,-2,6,111,4«,111,53 
75 RAT* -2.6,61,26,7«,26,-2.6.M.26,«6 
.26,-2,6,71,33,79,33,-2,6,47,4«,54,4«, 
-2,6,165,46,111,46,*2,6,«6,47,«7,47 
»6 MT* -2.6,72,54,7».54,-2,6.»9,54,95 
,54 

99 RATA 1,6_ 

16« REN i»i»w;hjh | i«hm4;] 

161 R-9:IE K0-« INEN R 1« 

165 COTOR l:X=41:Y=16:F0R 3=1 T6 R:C0S 

66 102«:X=X«B:RfXT J:IF «6=1 TNER COSU 
6 163» 

166 X=41:Y=73:IF 10=1 THE* COSUB 1616: 
X=X*8 

11« F6R 6=1 TO R:C0SM 1666:X=X*B:REXI 
J 

115 TOR K- » TO 56«:«EX T K 

i2« ren 

121 IF TlO« THEH IFPEERtl«)>=TI THE« 

216« 

125 X=41:IF S-« THEH Y=71 

126 IF S=1 THEH Y=l« 

11« ? "6 Spieler SU: COSUB 165* 

135 P=S:IF 30=1 THEH P=« 

14« IF STICK CP)=14 AHO Y>1» THEH COSUB 
106«:V=V-7:C0SflB 1«S« 

142 IF STICK(P)=13 AHR VC73 THEH COSUB 
1«6«:V=V*7:COSUB 1R56 
144 IF STICK(P)=11 AHO X>41 THEH COSUB 
1666:X-X- 0:60SU« 165« 

146 IF STICK (P) =7 AH» XU13 THEH COSUB 
1R60:X-X*8:C0SII6 1R5« 

14« IF STRICCP)=1 THEH 14« 

15« COSUB 1666:IF »EF=« THEH COSUB 1«7 
0:C0T0 14« 

155 IF S=* AHO 0EF>2 THEH COSUB 111»:C 
0T0 14* 

156 IF S=1 AH» »EFU THEH COSUB 111«:C 
010 14« 

165 COSUB 1B66:SOUHR «.5«,1«,1«:F00 3= 
6 T0 36:HEXI J:S0UH» »,«,»,« 

17« C«=«:IF STICK CP)=14 AH» V>16 THEH 
C«=l 

172 IF STICK(P>=13 AR» VC73 THEH C0 2 
174 IF STICK(P)=11 AH» K>41 THEH C6=3 

176 IF STICK(P) = 7 AH» XU13 THEH C«=4 

177 IF STRIC(P)=* THEH 13* 

17« IF C0=« THEH 17« 

179 IF Rll=l THEH IF C6=l AHO S=1 0R C« 
=2 AH» S=« THEH 17« 

1B« C=»EF»1«M0«0-10:0H CO COSHB 20»,2 
5«,J«0,JS« 

IBS IF S=* THEH S=1:C0T0 12« 

19« IF S =1 THEH S= »:C0T0 12« 

2M REN iJIiW:»6M:: 

2«1 LOCATE X«2,Y 5,HUF N=2 THEH COSUB 
112«:COTO 17« 

2«5 V=Y-7:C0SM 108«:COSUB 113«:COSUB 
C:V=Y»7: CBSW 1040:T =V 7: RE TUR« . 

25« REH «4iClt:M-HEl 
251 LOCATE X*2,Y*2,H:IF Rrl THEH COSUB 
1126:COTO 17« 

255 Y=Y*7:C0SW 10«B:C0SUB 1130:C0SUB 
C:Y=Y-7:COSUB1B4«:Y=Y*7:R1TURH 
IM REN «HH.MrrE 

I«1 LOCATE X-2,Y-f,N:IF l*:2 IHEH COSUB 
112«:C0T0 17« 

1«5 X=X-6:COSUB lOMtCOSHB 113«:COSUB 
C:X=X»B:C0SU6 104»;X=X-«:RETU«H 
15« REN i«TI:M:U Hafi 
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351 IOC fl IF X*6,Y-2,N:IF RI INEN COSUO 
1128:COTO 170 

3SS X=X*0:COSUO ie#0:C0SUB 1130:COSUO 
C: X=K-R: C OS IM 1MO: X=X4Q:KT— 

IMS COLOR 1 :P10T X,Y:ARAMTO X44.Y:PL0 
T X»4,V-1:PL01 X,Y-1:PL0T X*1,Y-2:P10T 
X*3.Y-2: PLOI X42.Y-3:RETU RN 
iaia rem 

lais CatOR 1:PLOT X , Y:ARAMIO X*4.V:P10 
T X,Y-t:»RAMTO X*4,Y-l:PLOT X41,Y-2:AR 

182S COtOR 1:PLOT X.V J:ARAMTO XM.Y-3 
:PLai X.Y-2:PtaT X*4,Y-2:PL0T X»l,Y-lS 
PLOI X»3, Yl:PiOT X*2,Y:RE TURN 
1030 REN 

1035 COLOR 1:PL0T X.Y 3:ARAMTO *U,Y-I 
:PLOI X,V~2:DRAMTO XM,Y-2:PL0I X41.Y- 
1:DRAM!0 X43.Vl;PtOT X*2.Y:RETU«H 
1040 REM 

1045 COLOR 0:F0R J=Y TO Y-3 STEP -1:PL 
OT X,J:ARAMT0X44, J: HEXT J;RF TURM 

loso rem at-rma 

1051 COLOR 2 

1055 PLOT X-1.Y41:ARAMTO X»S,Y*1:ORAMT 
0 X*5,Y-4:ORAMT0 X~1,Y~4:ORAMT0 X-1.Y4 

1:RET URH_ 

1000 REN :ai.T:»«.mi3 

1065 COt OR 0:C0 I0 1055 

1070 REH [4:T:T»l:«BHrn 

1075 SOUNA 0.255,10.15:F0R 3=0 10 30:R 

EXT J^SOHHO^^O^M^uc« 

1045 LOCATE X«2,Y,H:IF " • THCH AEF=0: 
RETURN 

1090 LOCATE X.Y,H:IF N=0 THCH 1100 
1093 LOCATE X»2,Y-l,H:If K=0 THEO AEF = 
1:RE T URH 

1095 AEF=2:RETURN 

1100 LOCATE X»2,Y-2,N:lf H=0 THEO AEF = 

3:RE TURN 

1105 A£F=4:RETURN 
1110 REH liUCiqi 

ins ? "X las ist «in* faindlicha Fis 
urfcOSOB 1070:FOR J=0 TO 100:HEXT J: 
? "X": RE TURN 
1120 REH UTOOICH 

1125 ? “X Aar M»9 ist klockiort!** 

:COSUO 1070:FOR 0=0 TO 100:NEXT J:? "X 
•• • BE T URH 

lila reh liEMÜMH-Hfi 

1132 IF AfT-0 INEN RETURN 

1134 IF 5=0 AHO AEFCI Ofi 5=1 ANO 0EF>2 
INEN POP :COSUO 1120:6010 170 

1135 IF 5=0 ANO 0EF=4 OR 5=1 ANO 0EF=2 

THEO 2000 

1140 IF 5=0 ANO 0£F=! THEO COSUO 1150: 
RETURN 

1143 IF 5=1 ANO 0EF=1 IMEX 005110 11M: 

RETURN 

1140 STOP _______ 

USS 02=02-1:IF 02=0 INCH 2000 

11S6 50UNO 0.100,0,10:00500 1040:F0R J 

=0 TO 5:HE XT J:*>OU* & 0.0,0 ,0:0ETBRN 

1100 REH iMülÄW-iOCIOl 

1105 01=01-1:IF 01=0 TttFN 2000 

1100 OOTO 1150 

2 mo reh aya 

2M5 IF 5=0 THCH X=10:Y=20 
2010 IF 5=1 TNEN X=135:Y=20 
2015 COLOR 2:PL0T X42.Y:ARAMTO X*10,Y: 
ARAMIO X410.Y-10:ARAMTO X«i,Y-7:»RAMTO 
146,Y*10:ARAMT0 X*4,Y-7:ARAMTO X*2,Y- 
10:ARAMTO X*2,V 

2020 ? M X 5pioler **;5«1; H hat AOMMtan 
•-Fira.." 

2025 IF 5TRIC(0)=1 ARA STR1CC1)=1 INEN 
2025 


2830 CLO : RUN 

21M IF 01702 TNEN 5=0:? a O':MTN 
2105 IF 02)01 TNEN 5=1:? *V‘:COTO 7005 
2110 IF 01=02 TNEN ? ”X Zfit *098 lauf 
an - unents<hi8dan" a :F0R X=1 TO 130:NE 
XT X 

2115 ? "X 04 F«rO.. M :IF 5TRIO(01=1 AN 
A STRIC(1>=1 TNEN 2115 
2120 CLR :RUR 

30M CRAPMICS 0: 5ETC0L0R 4,0,13:5ETC0L 
OR 2,0,1S:5ETC0LM 1,0,0:CLR :POKE 752 
,1 

3001 RU=0:K0=1:TI=0:J0=2:P1C=9 

3005 ? :? :? ," aj?':’ :? :? :? : 

? :? 

3010 ? ■ Ruackuaarts ft]:NEir* 

3011 ? " XMItiOP H-j: NEIN" 

3012 ? M Za.tl.Nit JA:OK! * 0" 

3013 ? * Stichs 2" 

3014 POSITION 10,21:? u vm Hark sahast 
ian" 

3015 POSITION 2.PIC:? “t4":l=0:R=0 
3010 IF STRICTO)=0 TNEN 15 

3020 IF STICK(0)=14 ANO PIC>9 TNEN POS 

ITION 2.PIC:? “ **:PIC=PIC-1:C0T0 1015 

3022 IF STICK (0) =13 ANO PICU2 THEO PO 

5ITI0H I.PICI? " ":PIC=PIC41:COTO 3015 

3024 IF STICK(0)=15 TNEN FOR J=0 TO 5: 

OCX! J:COTO 1015 

1020 IF STICK CO)=11 TNEN L=l 

3020 IF STICK(0)=7 TNEN R=1 

1010 IF L=1 ANO PIC=9 TNEN POSITION 15 

,9:? 'fl-V REIN":RU=0:COTO 3015 

1012 IF R =1 AN O PIC=9 TNEN POSITION 15 

,9:? ••JA:i3flJ , :RU= 1:COTO 3015 

3034 IF L=1 ANO PIC=10 TNEN POSITION 1 

5,10:? *Äy:NEIN":KO=l:COTO 3015 

3010 IF R=1 ANO PIC=10 TNEN POSITION 1 

5,10:? M J0:QK^:K0=0:C0T0 101 s 

3010 IF L=1 ANO P1C=11 THEO POSITION 1 

5,11:? >< fI*J:NEIN* , :COTO 1030 

1040 IF R=1 ANA PIC=11 INEN POSITION 1 

5,11:? M JO:|33S - O a *:TI=0:COTO 1015 

3042 IF L=1 ANO PIC=12 TNEN POSITION 1 

5,12:? “1":J0=1:COTO 1015 

3044 IF R=1 ANA PIC=12 TNEN POSITION 1 

5,12:? “2“:JO=2:COTO 1013 

1040 COTO 1015 

1M0 COTO 15 

1050 POSITION 20.11:? TI 

3055 IF STICK CO)=14 M STICK CO)=13 THE 

R 1015 

3000 IF STICK CO) = 11 ANA TI>1 TNEN TI=T 

II:COTO 3050 _ 

1005 IF STICKC0)=7 ANO TICS TNEN TI=TI 
41:COTO 1050 

3070 COTO 1050_ 

3om reh ij«; : h; iE ucc 

5010 K=PEEKC500)42SONPEEKC5«1) 

5020 POKE AL40,2:POKE AL*I2.13:RCST0RC 
SOOO:POXE 0L4R0,ll:P0KE Al409,13:PORE 
AL490,13 

5030 REAO TXTS:T=LENCTXT$) :POKE 07,0 
5040 FOR 1=1 TO T:COLOR ASCCTIT5C1.I)) 

srnmu 

5070 POKE 87,7:RETURN 

5100 REH RAN ist aia aaltaras Spial vo 

n nir,das«a 9 ao auch diasa atwas saltsa 

na Struktur.Ihr koannt das Spial 

5105 REM salkstaarstaaudlick varhassar 

n.uann ihr aut* Oarbassarunaan hakt.ko 

annt ihr sia nir rnhi| schichan' 


5050 PLOT I 

SMO OATA 
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Memorix—ein neues 
Spiel für den ST 

Diesem Programm liegt eigentlich eine sehr alte 
Idee zugrunde, die sich am Computer mit GFA-Basic 
allerdings herrlich ausbauen läßt: Memory, das be¬ 
kannte Spiel unserer Kindheit. 


Spielanleitung 

Eine Serie quadratischer Karten wird mit der Bild¬ 
seite nach unten auf dem Tisch ausgebreitet. Der Rei¬ 
he nach deckt nun jeder Mitspieler zwei Karten auf. 
Stimmen die Motive überein, so darf er das Paar behal¬ 
ten und weiter aufdecken. Um zu gewinnen, ist neben 
etwas Glück ein gutes Gedächtnis notwendig. 



Bei "Memorix”. der Computerversion dieses Spiels, 
können entweder zwei Personen gegeneinander oder 
ein Einzelner gegen den Computer antreten. 14 Kar¬ 
ten (7 Paare) werden ausgeteilt. Spieler 1 beginnt, in¬ 
dem er zwei beliebige Karten durch Anklicken um¬ 
dreht. Beim Programmstart wird ein Kartensatz aus 
den Buchstaben A bis G erzeugt, jeweils mit einem zu¬ 
fälligen Rahmen umgeben. 

Fungiert der Computer als Gegenspieler, so muß 
man sein Gedächtnis schon sehr anstrengen, da ein 
spezieller Spielalgorithmus programmiert wurde. Von 
jeder Karte, die bereits umgedreht war (und wirklich 
nur von solchen) merkt sich der Computer die Posi¬ 
tion. Ist er dann am Zug. so überprüft er zuerst, ob ihm 
bereitsein Paar bekannt ist. und deckt dieses dann auf. 
Ist kein komplettes Paar gespeichert, wird eine unbe¬ 
kannte Karte gewählt. Ist hierzu das Doppel bereits er¬ 
schienen. wird umgedreht. Wenn kein Paar zu ermit¬ 
teln ist. so wird auch die zweite Karte zufällig ausge¬ 
sucht Sollte der Computer auf diese Weise zu gut spie¬ 
len. kann man in der Routine COMPUTER-MO VE 
eventuell auch ein "vergeßliches Gedächtnis" pro¬ 
grammieren. das zufällige Werte einfach löscht. 


nen. Im kleineren, linken Fenster kann mit den Up/ 
Down-Arrows das zu bearbeitende Teil eingestellt 
werden. Indem man das Fenster dann auf die große 
"Memorix"-Lupe zieht, wird es um den Faktor 3 ver¬ 
größert und kann nun von Fland geändert werden. Mit 
der linken Maustaste werden dabei Punkte gesetzt, mit 
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der rechten gelöscht. Hat man FILL aktiviert, so wird 
mit den entsprechenden Farben gefüllt. 

Wer seinen künstlerischen Fähigkeiten mißtraut, 
kann mit der Funktion BILD LADEN jedes "Degas”- 
Monochrom-Bild laden und daraus ein Teil ausschnei- 
den. Wie man "Memorix" an andere Bildformate an¬ 
paßt. war im ersten ATARI magazinbeim "Puzzler" zu 
lesen. 

Ist man mit seiner Arbeit zufrieden, wird die Krea¬ 
tion in den Teilesatz übernommen, indem man das 
große Fenster über das kleine zieht. Jetzt kann sie ab¬ 
gespeichert und später wieder geladen und verändert 
werden. Als Extender wird dabei automatisch .MIX 
verwendet. 

Mit dem Closer kann der Inhalt des jeweiligen Fen¬ 
sters auch gelöscht werden, was aber normalerweise 
nur in der Lupe sinnvoll ist. Für besondere Effekte 
kann man auch im Karte-Window malen; allerdings 
muß das Kunstwerk erst vergrößert und dann wieder 
zurückkopiert werden, um es wirklich zu ändern. Für 
besonders schwere Kartensätze können Teile, die sich 
nur geringfügig unterscheiden, so auch kopiert wer¬ 
den. Will man den Inhalt der Lupe invertieren, so ist 
dies mit der Full-Window-Box möglich. 


Menü 

Nach genügend Niederlagen gegen den Computer 
sollte man "Memorix” nicht gleich zur Seite legen, 
denn die interessantesten Möglichkeiten bietet das 
Menü Karten. EDITIEREN öffnet zwei Fenster, mit 
deren Hilfe eigene Kartensätze erstellt werden kön¬ 


Prozeduren 

Indem wir nun einige Prozeduren etwas näher be¬ 
trachten. will ich versuchen, das Programm leichter 
verständlich zu machen. 

MOUSE-SELECT 
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Hier wird gewartet, bis eine Maustaste gedrückt ist, 
um dann die Koordinaten des Zeigers zu ermitteln und 
daraus das gewünschte Teil zu berechnen. Dieses wird 
nur dann umgedreht, wenn im Feld PP( ) noch kein 
TRUE eingetragen ist. Gleichzeitig wird die Feldnum¬ 
mer aus PP in den Computer Memory Cm( ) übernom¬ 
men. um für die Zugberechnung zur Verfügung zu ste¬ 
hen. 

MESAUSWERT (Message-Auswertung) 

Hier werden alle Manipulationen an den Fenstern 
festgestellt und entsprechend darauf reagiert. Natür¬ 
lich können hier nur die Funktionen ankommen, die 
bei mindestens einem der Windows definiert sind. 
Ebenfalls muß ein ON MENU MESSAGE GOSUB 
MESAUSWERT ausgeführt worden sein. Beim näch¬ 



sten ON MENU wird - sofern eine Message vorliegt - 
diese Routine angesprungen. Hier nun die verwende¬ 
ten Funktionen: 


In Menü (4) steht immer die Nummer des Windows, 
in/mit dem die Funktion aktiviert wird. 

Window moved: Menü (1) wird 28, in Menü (5) und 
(6) stehen die Koordinaten, an die das Window be¬ 
wegt wurde. 

Full Window: Menü (1) ist 23. 

Close Window: Menü (1) ist 22. 

Window topped: Menü (I) ist 21. 

Arrow up/down: Menü (1) ist 24. Menü (5) enthält die 
Kennung des verwendeten Pfeils. 

MAKE WINDOW 

Hier werden die beim Funktionsaufruf übergebenen 
Werte in die Window-Tabelle (WINDTAB) desGFA- 
Basic eingetragen. Da jeder Eintrag aus 12 Byte be¬ 
steht. errechnet sich der Faktor für die Fenstemum- 
mer. in der die Werte gelten sollen, aus dem Produkt 
der Window-Nummer mit 12. 

Beim vorliegenden Programm wurden übrigens er¬ 
ste Versuche mit der GFA-Basic-Version 2.0 ange¬ 
stellt. Soll cs für Version 1.x verwendet werden, so ist 
die LOAD/SAVE-Routine zu ändern und am Anfang 
des Programms die Konstante TRUE mit — 1 zu defi¬ 
nieren (wichtig!). 

Wie immer sind wir auch hier auf Reaktionen unse¬ 
rer Leser sehr gespannt. Sollten Ihnen besonders schö¬ 
ne Kreationen gelingen, so werden wir diese in einer 
der folgenden Ausgaben des ATARI magazins gerne 
veröffentlichen. 

Thomas Tarnend 
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Um« M.I»ia*l2>-S4' tetao-Foraot 
S4*t II 

NtlU WO' RanvfltlOtt UM» fll 

tew II.I 
!«•« 21,-fll«4 
Ma« 22,-illtf«2 
Ml« 
h«t M 

hui 

21 tllllM«' 

nitMiKt •\o.«ii , . , *.fi 
II FRO" 
te«t •P.II.FI 
For M H |) 
te«t «i.VintriHimi.ite 

Hit I 
CltM 

II Ul«««fllM 
Fat SI.I7 .MITh* 

ItlM 2.M 

um 

um 

um 

II NM' HIKMIlH' 

CltlM I 
te»t u 
teilt H 
KCnatt.Otrtl 
Spot M 

F«t SI.I7.NIH) 
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um 

II NM’ MtlVW' 

El 1 ««»Not EU*« 
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«m. 2«.) 

M«u 2*,2 
Kilt 
EMII 

II NM' 1111* 

Flltftet IHM 
Mau 2».-III»« 

um 

II NI«* iloatickar*' 

niiMiKt 

h ii<>" 

ii ih(it»in.S)<>'m* 

FMH'.Nl' 

EMII 

QM« 'B',11,11 
For Ml H U 
teut II.V*rstriM(»)i.M« 

Mit I 
CI Mt tt 

Tl«S 

EMU 

EMU 

tetpn 

FrxMurt Ph MnI 

Mart l.'N t • • r 1 litt« Raaakralt-Fratektlra« 
’HM TaaoaMUkr tu »TMl-tet«it«M.* *»• M 

MM 

tetar» 

MtcMtri )liM*M 

CI MM I 

tertrlill Futktao.l 

tfilit.Mdi 

tati.carte 

•«Mit 

Ft« FlMtr«! H 2 
Fritt Rt(4l,ll|*»loi«ri '|FU»»f 
Mut 


l< Fl um *2 M CllM>trat 
Koanttr mv« 

EIm 

INmm ultet 

IM 

114 

teilt Sl-S UM 21*2 
1 Foult Ul Kt 
tut 

um 

II F|lll»2lt7l«F|lte2t7) 

F»ll»2t7HTrM 
Fpl||*2lt7)«TfM 
Ca IS»It7 1 «Trop 
Ca<IH2l«7Mru 

•lut 1,'ukaraliitjaaaM'l iMCk Mt Vor 
uck!M,'MMaaa« 

He FuftttalFlorarl 

Fritt tt ISS.Di 'Fuiltti ')Funkt*11>t* I 
*|FmIUI2)|* * 

Müll I 

FMi lrt|i||,!iteH.|rt|4l.litelll 
f»m iitn«ii,iunt]i.iute*te.2iu«tii 

EIm 

teilt Nnuul M IumM" 

MM 

teil« NottttOI Dr InktrK >" 

MM 

(TirtlSI.III 

rr k« it, 2 ) 

um 

Ent II FMttill)tFiMtt«l2)«14 
tetll F|ISU2U7)Of|<lt2t7l 
Eilt II Fatktal1HFuaktaI2)«ll 
Mit Fitrar 

Unttl F»nltill)«F»«it»l2)»14 
Fritt Mt*l.l)|‘UtettMi ' 

Wtrt 1,'ERDEllck kolltlk nirl ilM Utu 

ftltlIpi", 1lukt '.tetar 

Katar* 

Fr Oe Muri Cr litt.Ot*lull 
teltMt 1,1t.1,32 
Ftr M« H |] 
teiltII l,2.lutM(2Si*l 
Fl« I. Ite.7t.l7t 
telllll I 
Ftat 2t.l2l.kl.lk4 
Tut SS.IM.CkrllkHSl 
Btt l,lte,7t,l7t,N(l) 

Mit » 

teil I. Ite.U.III 
Katari 

FrKMtr« Falat Mcki 

telllll I 

Ft« l.lt.akl.lte ! Iiltectlrt IlKfcat 

Oalilll 1,2,1* 

Far 2*4 Ta 2 

Far l>4 Ta t 

Ftai |tk4*l4,2itt»J4,ltt|»te,2»tl»lll 
Mit I 
Mit 2 
tetar« 

Frxtturi nti carla 
Ftr M* Ta i) • 14 rarKk. Ttllt 
Far Ml Ta I ’ H 2 UliK 

teaatt 

MKa«4M(2S) 

tetll FiiniiHm 
F f «Ni 

Mit I 
Mit ■ 


tetar« 

FrKMan Mait.ulKt 
teftat 

tektl l 

teilt teaattM 
MM 

MHtHNeauiWtl) 

2*I«tIteal(Nouitr-23)) Itll 
tetll Kl 4M 2<4 
II Ftll*2o7IOTrao 
C*iS»:«7>-Fp(S*I*7) 

Fat i«7f*tl,2t4R*34,MlF»ll«2*7)) 

um 

teilt Roaiit«l 
MM 

tetll Fall«lt7)OTraa 

Katari 

FrKMara Tara ll.1) 
telllll 1.2,1» 

Ffoi IMMll.2ttM».l«tl*4«,2HMlll 
Katari 

FrKMan CoatatK «0T| 

KHTraa ' teck kalt 2u| galuMa« 

N2»Tr*a ! • • * * 

Far FM Ta 23 I luarat «KD MkiaatM 
For F»«F«| To T ' Für HC Ml... 

II Ca(Foi«CalF) KM CatFIOTroa 
NIM ' kaat qtluioo« 

N2«Fi ' kolkt ttrin 

um 

teit Fa 

Mit F 

II RUTru ' Mat kam Flor ot*unta« 

Koattt ' aut «tat lorta 
Nl»Fi«lotl2l) ! u*lllu utankt« 
tetll CalftHTraa kno FilKIIOTraa 
CalRl)Ma(RI) 1 teck iMakkrltM 
Far FM Ta 27 1 teaaal la teUcktnti 
II Ca(FI*Ca(RI> 4*4 RIO» • tackt« 

R2M 1 te*««*««? - Mrtu! 

EMU 
Mit F 
EMU 

II R>Tna ' Raaa ktl« Maul MktMt 
»atut ' ii*UHot (arta aMroka« 
R2Maa*Mi2l) 

tetll Caini*Trat IM FRlIOIOTraa 
CadQIMf IR2) 

um 

itittiRim 
WI-207 
IHlat 112/71 
ti 40-2107 

Fat l«4f»||,2«4M34.F<IFa{|*2t7)) 

Fat H«4Mll,2l«4«*H.niF|ll|t2l«7)l 
Katari 

FrKtRar« Crtatajarto 
teil« NMtakOFalia 
Ott« 

Br io «tot« S 
teaaat 
Mao« 1.7,1 
«ko« I.T.lt7»,T«n 

teilt Noatai«l KM Raar 1 * KM Muitl4ilu 
tut 

Fkaa I,7.1*7»,ft7» 
tetll (OFalu 
lat M.|t7»,»t7».niTtl 
F«t SI.I7,niTal 

Katar« 

Fruafar« Ult 

k lltefiit MtettAci Rn { Vti.iairl 
'Wfaafa an ff« ruapafw t 
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WIM I 

»>« 1.19.441.4M < httKkiro Hock** 

DrootaM* I 

TIUm 1,' Kirt* * 

l»*M »,• ftia**ri I' 

Ilm *irtM(l,4o***Cl**#*4**t*l»lo*l»Mrr***Mr 

rou.M.M.lW.llH 

Fut Jl,17,Will 

Titln 2,* IomMi-lmo i«) TTIk * 

I*ioa 2/ lc) I* Tkoui Tninl* 

!*<«• *i*4o*<2.l****Cl*M«Full*M**l»**,234,31. 

241,271) 


ItollM 1,1,1 
1* IO* 

Milli -1*11-2).2.1 
I*M*tot 11/1)0 
<*M*Ilt 11/31*3 
II Fll»(«7ru* 

fui m 

EMI* 

II I* 1*4 1(241 4*4 1# 4*4 1(241 
*1« lH4, , 0M,l|***l-l .*1000*1-1 
1*41 * 

E*4t< 


For 11*4 I* 71 
For n*4 To 71 

Calor MatinilOW.niMI) 

>m sirR.i;«n 

int 11 
Mt ZI 

lat SI.I7,I1I,U7,FI<T*I 


totur* 

Fr sc Mir • Do imII 
CI MM I 


Froco4ir* Io llf 
CI MM I 

For ZI-4 To 71 
For n<4 To 71 

4*11111 Fol*t<31 ♦91.17*11),2,1 
FM tlF]*211.2!O«07,ll>}*2< 1,11*1*11 

Mt II 
Mt ZI 

Do*«* 2 

Mur* 

FrxoOiri MMHOTt 
ti«u**l*ii*(l) 

II Mulll*» 

I* ll*ua>2 4*4 4onu<3XIM 4*4 4***<4I(IM 
Uo OMll 

IMII 

I* ■l»ua*l 4M 4 m«> 5)>2J| 4*4 4***(l)>» 
Ite tl| 

MH 

Mt* 

1* Mull 1*23 


fr»»n*t 3 

FM -1,-1,244,7« 

6r i« SooUl | 

MH 

I* 4***lII>22 
Cloor* II an 

Mil 

II Mu(l)*2l 
Ql*** IMauoi 
MH 

I* *0**111*24 
II M*(3)*l 4*4 Ta< 13 
lac T* 

MH 

II Mu(3)>2 4*4 To* 
lac T* 

Mll 

Mn I,* tuMori •♦ItrKT») 

F*t 3I.I7,FIIT«I 
MH 
4*tur* 

Fr kM art 4tto,ii*4n(M**a,FlMl.Olt,Olt,III,Olt) 
Locol Faktor 
F al t ar • (l*t **•-11*12 
touko •t*4t*0*2*Fott*r,Fl*o* 

9#on •ln#Uk*l*foktor,»ii 
looto »lMtM*»*laltor.ll, 

Diaki ll*4t*l*4*F*ktor,411 
3*ok* lt*4toO*ll*Foktor,llk 
0o**u ll*** 
lotara 
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"Star-Castle’* heißt 
das Topprogramm in diesem 
Heft. Es wurde auf einem Atari 
800 geschrieben, läuft aber auch 
auf allen 8-Bit-Ataris mit 48 
KByte. Die Aufgabe besteht dar¬ 
in, angreifende Roboter abzuweh¬ 
ren, die den Zentralcomputer 
durch Erschütterung zerstören 
wollen. Nach jedem Level wird 
das Spiel schneller. 


Der Autor dieses Spiels ist Dirk 
Jacobasch. Er ist 18 Jahre alt und 
besucht die Fachoberschule im 
Bildungsgang Elektronikassistent 
zur Erlangung der Fachhochschul¬ 
reife. Später will er dann Elektro¬ 
nik oder Informatik studieren. 
Dirk programmiert neben Basic in 
Assembler und beschäftigt sich am 
liebsten mit Grafik. Als weiteres 
Hobby treibt er Sport, speziell 
Surfen und Schwimmen. 
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TIPS ♦ TRICKS 


DOS-Farbgenerator 

Wer stört sich nicht täglich an der vom Atari-Be¬ 
triebssystem voreingestellten Hintergrundfarbe? Vom 
Basic oder diversen anderen Sprachen aus läßt sich die 
gewünschte Farbe, erfahrungsgemäß meist Schwarz, 
einstellen. Ein dunkler Hintergrund schont zudem die 
Bildröhre der Monitore (vor allem der bernsteinfarbe¬ 
nen). Ein Neueinstellen der Farbe ist selbst beim 
Drücken der RESET-Taste leicht möglich. Wer aller¬ 
dings das DOS-Menü aufruft, hat Schwierigkeiten, die 
Farbe zu ändern. Hierfür gibt es nun eine Lösung, den 
"DOS-Farbgenerator”. 

Er arbeitet ausschließlich unter DOS 2.5. Mit die¬ 
sem Programm wird direkt auf der Diskette das DUP 
.SYS so modifiziert, daß bei jedem Sprung in das 
DOS-Menü automatisch die gewünschte Schrift- und 
Hintergrundfarbe eingestellt wird. 

Die Bedienung des Farbgenerators sieht folgender¬ 
maßen aus. Nach dem Start des Programms erscheint 
die Frage nach der Schriftfarbe. Hier ist eine Zahl von 
0 bis 255 einzugeben, die sich aus Farbe * 16 + Hellig¬ 
keit zusammensetzt. Dann ist entsprechend die Hin¬ 
tergrundfarbe zu wählen. Vorgegeben sind 12 für die 
Schrift und 0 für den Hintergrund, was weißer Schrift 


111 6AAPHICS iiDln M(1l 

361 PUT II.A 

Itl POkE 719,14iP0kE 711.1 

371 NEIT 1 

121 POSITION 8.1 

381 FOR 1-49 TO 431 

131 ? , F*rbq*fi#r*tor OOS 2.3* 

391 BET 11.A 

14« POSITION II.1 

4M NEIT I 

131 7 MO B.Niqnr 8/86* 

411 PUT 11,32 

161 7 1 ? 

421 PUT 11,13 

171 ? *Hint«rqrundf*r»t 1*1 

431 PUT 11,31 

181 7 CHR4I3D|CHNI(3I>| 

441 CLOSE »1 

19| IMPUT H 

431 HO 33,11,1,1,'lit.STl* 

211 ? 

461 ? l? 

211 ? •SchriftUm» 12*1 

471 7 •Q.K.M? 

221 7 CHRII3I>|CHRI<3I)|CHR!l3l1| 

4SI END 

231 INPUT S 

491 DATA 169,1,141.198.2,169,14,141 

241 7 t? 

311 DATA 197,2,173,191,23,96 

231 7 ’Ltqt DOS 2.3 Di Bk «ln. (RETURN) 

311 DATA 123,63,66,66,13.67,32.111 

*1 

321 DATA 46,16,46,32,68,79,83,32 

261 INPUT A4 

331 DATA 31,46,33,71,97.114,98 

271 HO SA.Il.M.’DlDUP.STS* 

341 DATA 111,133 

281 OPEN il,12«l.*D»DUP.SYS* 

551 REN- 

291 FOR 1-1 TO 9 

361 RER - ATARI IIT ITTER USER CLUB - 

311 BET 11,A 

571 REN - C/O N0LFBAN6 BURSER - 

318 NEIT I 

381 REN * MIESCHENBECK 43 

321 FOR Ml TO 48 

391 REN - 4332 HERTEN 

331 REAI A 

611 RER - 

341 1F 1-11 THEN AH 

611 REN - (C) 1986 IT 1. HA6NER - 

331 1F 1-16 THEN A»S 

621 REH- 


auf schwarzem Hintergrund entspricht. Diese Werte 
ergeben ein sehr angenehmes Bild. Anschließend ist 
nur noch eine Diskette mit DOS 2.5 einzulegcn (bitte 
vergewissern, daß es wirklich DOS 2.5 ist. da das Pro¬ 
gramm dies nicht überprüft) und die RETURN-Taste 
zu betätigen. Wenn Sie nun ins DOS gehen (vorausge¬ 
setzt, Sie haben im Moment keine RAM-Disk einge¬ 



schaltet), werden Sie Ihre gewünschten Farben sehen. 
Außerdem ist das Menü mit einem neuen Titel verse¬ 
hen. da ein Teil des Originaltextes dem Unterpro¬ 
gramm zur Einstellung der Farben weichen mußte. 

Wer möchte, kann auch sein eigenes Unterpro¬ 
gramm einbauen, in dem z. B. nur die Hintergrundfar¬ 
be eingestellt und statt der Schriftfarbe der Ladeton 
(POKE 65,0) ausgeschaltet wird. Dafür müßten fol¬ 
gende Änderungen vorgenommen werden: In Zeile 
490 ist die zweite 141 gegen eine 234 zu ersetzen, in 
Zeile 500 müssen statt 197.2 die Zahlen 133.65 stehen. 
Außerdem muß die Schriftfarbe unbedingt auf 0 ge¬ 
stellt werden. 

Burkhard Wagner 
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Ein Atari-Computer ohne ATARI magazin 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit leerem 
Speicher versauern wollen, 
sollten Sie das ATARI magazin 
abonnieren—jetzt — 


sofort 










TEST 


Das 

Zweitlaufwerk 

Mit der Padercomp-Floppy FL-1 können Sie die Peripherie 
Ihres ST preiswert ergänzen. 


i aut einer Umfrage im 
kleinen Kreis besteht die 
Grundausstattung der mei¬ 
sten ST-Benutzer aus Computer, 
S/W-Monitor und einem Floppy- 
Laufwerk. Zur Zeit besitzen nur 
relativ wenige den teuren, aber 
hervorragenden Atan Farbmoni¬ 
tor bzw. ein Zwei Haufwerk. Daß 
ein Farbmonitor, der rund 1.300 
DM kostet, nicht mal eben so an¬ 
geschafft werden kann, ist ver¬ 
ständlich. Zweitlaufwerke sind 
aber mittlerweile erschwinglich 
geworden, wenn man sich einmal 
die Anzeigen der verschiedenen 
Hersteller ansieht. 

Wir haben eines dieser Lauf¬ 
werke getestet. Es handelt sich 
um das3.5'-Gerät FL 1 der Firma 
Padercomp. das als Erst- oder 
Zweitlaufwerk eingesetzt wer¬ 
den kann. Mit einem Preis von 
44#.- DM ist es wohl für viele 
Anwender interessant. 

Wer schon einmal einen Ord¬ 
ner mit 37 Dateien mit nur einem 
Laufwerk auf eine andere Dis¬ 
kette kopiert hat. wird sicher 
über die Anschaffung eines 
Zweitlaufwerks nachgedacht ha¬ 
ben. Abgesehen von dem hohen 


f'WnjwrwflW 

im ps»»»nd»n 
Dm%ign zum ST 



Zeitaufw and (bedingt durch den 
ständigen Diskettenwechscl) 
trägt diese Kopiermethode we¬ 
der zur Laufwerk- und Disket¬ 
tenschonung noch zur Datensi¬ 
cherheit bei. Auch kann das per¬ 
manente "Stecken Sie Disk B in 
Laufwerk A - Stecken Sie Disk A 
in Laufwerk A" usw. besonders 
bei längeren Kopiervorgängen zu 
Verwirrung und entsprechenden 
Fehlern führen. Außerdem gibt 
es mittlerweile eine Menge Pro¬ 
gramme. die für den Einsatz ei¬ 
ner zweiten Diskettenstation wie 
geschaffen sind. 

Das Gerät besticht schon 
durch seine äußere Erscheinung. 
Farblich genau dem Atari ange¬ 
glichen. sind es die Abmessun¬ 
gen. die mir besonders gefallen. 
Mit einer Größe von nur 105 x 40 
x 240 mm (BxHxT) wirkt das 
Laufwerk sehr zierlich, was der 
Leistungsfähigkeit aber keines¬ 
wegs abträglich ist. Im stabilen 
Blechgchäusc befindet sich ne¬ 
ben einem NEC-Industrielauf- 
werk auch das Netzteil. An der 
Rückseite sind die beiden Kabel 
zur Stromversorgung und zum 
ST herausgeführt. Das letztere 
hat eine Länge von rund 50 cm. 
was als ausreichend bezeichnet 
werden kann. 

Nach dem Herstellen der Ver¬ 
bindungen ist das Laufwerk so¬ 
forteinsatzbereit. Das Gerät ver¬ 
fügt zwar über einen eigenen 
Einschalter, doch wird man lei¬ 
der im unklaren darüber gelas¬ 
sen, ob es bereits eingeschaltet ist 
oder nicht. Eine Leuchtdiode 
wäre hier sehr sinnvoll. Ange¬ 
zeigt wird lediglich, wenn auf ei¬ 
ne Diskette zugegriffen wird. 


Das ist aber auch schon der einzi¬ 
ge Nachteil, der mir in einem 
mehrwöchigen Test aufgefallen 
ist. (Verbunden war das Lauf¬ 
werk mit einem Atari 1040 STF. 
es arbeitet aber laut Hersteller¬ 
angabe mit jedem Atari zusam¬ 
men.) 

Während des Tests traten kei¬ 
nerlei Ausfälle auf. Überrascht 
haben mich immer wieder die ge¬ 
ringen Arbeitsgeräusche der Sta¬ 
tion. die eigentlich nur bei abso¬ 
luter Stille zu hören sind. Das 
Laufwerk besitzt durch die dop¬ 
pelseitige Auslegung eine Kapa¬ 
zität von rund 726 KByte forma¬ 
tiert. Alle Anwendungen funk¬ 
tionierten einwandfrei. Vom Ko¬ 
pieren einzelner Files und ganzer 
Disketten über das Formatieren 
im B-Laufwerk bis zum Starten 
diverser Programme klappte al¬ 
les vorzüglich. Das FL-l-Lauf- 
werk kann deshalb, nicht zuletzt 
auch wegen der relativ geringen 
Anschaffungskosten, nur emp¬ 
fohlen werden. 

Technische Daten: 

Kapazität: 

1 MByte unformatiert 
726 KByte formatiert 

Format: 3.5" doppelseitig 
Spuren pro Seite: 80 
Spurdichte: 135 tpi 

Aufzeichnungsverfahre n/-dichtc: 
MFM/8717 bpi 

Zugriffszcitcn: 

Spur zu Spur 3 ms 
Einstellzeit 15 ms 

Umdrehungsgeschwindigkeit: 
300 Upm 

Datenübertragungsrate: 

250 KByte/sec 

MTBF 12.000 POH f 
MTTR0.5 Std. 

Stromversorgung: 220 V 

Stromverbrauch: 

Standby 0.3 W/Aktiv 2.1 W 

Gewicht: 1500 g 

System: alle Atari ST 
Hersteller/Bezugsquellc: 
Padercomp. Paderborn 

Rolf Knarre 





Sehen Sie den kleinen Mann rechts 
oben in der Ecke? - Nennen wir ihn 
einfach einmal Wilfried. 

Wilfried ist ein leidenschaftlicher 
Nasenbohrer und hat deshalb keine 
Lust, die Super-Listings 
aus dem ATARI magaz/n abzutippen. 

Da opfert er lieber 20 Eier 
und bestellt sich die Diskette 
zum Heft. Und wer das 
1 . ATARI magaz/n verpaßt hat, 
ist zwar selber schuld, kann aber 
seinen Fehler leicht ausbügeln. - 
Einfach diese Diskette 
gleich mitbestellen. 



«Caz/Finge r 
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Gern-Routinen 

Dateiinfo 

Puzzler 

Nützliche Routinen für 
Assemblerprogrammierung 

Zusatz: 3D Flying Ace mit 
SW-Monitor (aus CK 11 /86) 

Best.-Nr. LF 16-187 


XL-TOS 

Kreisler 

Vectorgrafik in Action! 

Listing zur Happy-1050- 
Diskettenstation 

Best.-Nr. LF 8-187 
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Directory in GFA 

Dateiverschlüsselung 

Memorix 

Programm zum Bericht 
"Märklin Digital" 

Best.-Nr. LF 16-287 

Demo zur Zeichenanimation 
Star Castle 

listing zur Serie "1050- 
Floppy mit Enhancement" 

Test-Programm zum Bericht 
"320 KByte im Eigenbau" 

KAH 

DOS-Farbgenerator 

Best.-Nr. LF 8-287 


Jede Diskette kostet DM 20.-. Bttte bestellen &e be ATAfU magazin Postfach 1640, 7518 Breiten Bei Versand per Nachnahme werden Varsand¬ 
kosten von DM 5.70 berechnet, bei Vorauskasse keine Versandkosten (Scheck beilegen oder überweisen auf Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756). 




LESERECKE 


Leserecke! 

Wer sitzt nicht gelegentlich haareraufend vor 
dem Computer, und es gelingt einfach nicht, das 
dritte Bild zu überleben? Oder weil das Anwen¬ 
derprogramm an entscheidender Stelle genau 
das nicht tut, was wir erwarten? 

Mit Ausdauer oder Glück gelingt aber auch 
manche Entdeckung, die Anleitung oder Hand¬ 
buch verschweigen. Damit aber nicht jeder in 
seinem stillen Kämmerlein das Rad neu erfinden 
mu8, wollen wir in der Leserecke Hilfesuchende 
und Experten unter unseren Leser zusammen¬ 
bringen. 

Schildern Sie uns die Probleme mit Ihren Pro¬ 
grammen; schreiben Sie uns Ihre Entdeckungen. 
Ihre Fragen und Anregungen werden im ATARI 
magazin veröffentlicht. 


Spiele 

Liebe Leser, willkommen bei 
der zweiten Spiclceckc. Eigent¬ 
lich sollte diesmal eine Karte zu 
"Alternate Reality: The City" 
erscheinen, doch wurde erst 
kürzlich in einem anderen Ma¬ 
gazin eine sehr gute Karte ver¬ 
öffentlicht. Deshalb haben wir 
auf den Abdruck verzichtet. 

An dieser Stelle möchte ich 
ein paar Tips zu aktuellen Ad- 
venturegames geben: 

Infocoms "Leather Princcsscs 
of Phobos" bringt zur Zeit viele 
Köpfe zum Rauchen Raubko¬ 
pierer haben bei diesem Spiel 
keine Chance, denn Tips zum 
Durchqueren der Katakomben 
und Hinweise zum Entschlüs¬ 
seln von Geheimbotschaften 
finden sich in dem beiliegenden 
3-D-Comicbuch. Abenteurer, 
denen es im Exit-Shop an 
Kleingeld fcnlt. sollten eine 
Reise zum Südpol unterneh¬ 
men. Die direkte Route ist aber 
nicht ungefährlich. Durch 
Drücken zweier Knöpfe, gedul¬ 
diges Warten und Betreten ei¬ 
nes unter dem Palast versteck¬ 
ten schwarzen Kreises kommt 
man sicherer ans Ziel. Wer in 
Geveland den Sturz aus dem 
Fenster durch die zu eifrigen 


Rettungskräfte nicht überlebt, 
sollte sich eines alten Ausbre¬ 
chertricks bedienen, um sicher 
an den Scheinwerfer zu gelan¬ 
gen. Abenteurer in den Händen 
verrückter Wissenschaftler mit 
schrecklichem deutschen Ak¬ 
zent müssen nicht auf den Gum¬ 
mischlauch im Affenkäfig ver¬ 
zichten. Laßt Euch ruhig als 
Versuchskaninchen mißbrau¬ 
chen. ein Doping Eurer neuen 
Erscheinungsform hilft Euch 
aus der Klemme. Wenn man 
das Kaninchen, das bei der Oa¬ 
se zu finden ist. in den T-Rcmo- 
ver steckt, präsentiert sich ein 
orgincllcr Infocom-Schcrz. 

Bei Infocoms "Suspect” muß 
man nicht unbedingt immer als 
vermeintlicher Mörder abge¬ 
führt werden Ein Verstecken 
der Leiche hilft nicht bei der 
Lösung der Falles, sondern hat 
nur ironische Kommentare des 
Computers zur Folge. Besser ist 
es. sich die Maske des Mordop¬ 
fers genau anzusehen und daran 
zu denken, daß bei einem Mas¬ 
kenball die wahre Identität der 
Beteiligten schwer zu erkennen 
ist. Die Kostüme der Verdächti¬ 
gen lassen gut auf ihre Bezie¬ 
hungen untereinander schlie¬ 
ßen. Ein Aufenthalt am Kamin 


zur rechten Zeit, das heimliche 
Belauschen eines Gesprächs in 
der Bibliothek und der Inhalt 
eines Kofferraums tragen zur 
Lösung des Falls bei. Auch darf 
man nicht vergessen, allen Gä¬ 
sten seine Version des Mordes 
zu erzählen und die gefundenen 
Indizien dem Inspektor auszu¬ 
händigen. 

In "Ballvhoo" hebt Helium 
die Stimmung. W'cr mit seiner 
Eintrittskarte nicht zurecht- 
kommt. sollte sich die der Ver¬ 
packung beiliegende genau an- 
schaucn. Ein geschicktes Täu¬ 
schungsmanöver verkürzt die 
Wartezeit am Zirkuscingang im 
Alptraum des Hypnotiseurs. 

In das Schloß des "Sorccrcr 
of Glaymourge” führen zwei 
Wege. Der richtige bringt die 
Spiclfigur ziemlich außer 
Atem. Das Geheimnis des 
Brunnens wird enthüllt durch 
einen Blick in den Zauberspie- 
gcl. Ein Souvenir aus dem stau¬ 
bigen Raum setzt den Drachen 
in Bewegung. 

Ein Ausflug in schwindelnde 
Höhen läßt den Abenteurer 
"Mordons Ouest' beginnen. 
Von dem mörderischen Hobby¬ 
koch befreit ein gezielter Schuß 
aus einem sclbstgcbastcltcn 
Blasrohr. 

"Transylvania" bereitet in 
letzter Zeit hauptsächlich ST- 
Usern Kopfzerbrechen. Gegen 
den Werwolf hilft die klassische 
Silberkugcl. Beim Hantieren 
mit den Jagdtrophäen findet 
man den Geheimraum des Ma¬ 
giers. Ein Schwenken des Rin¬ 
ges bringt außerirdische Hilfe. 

Wer im "Asylum” eine Karte 
zeichnet, muß darauf achten, 
daß hier nicht alle Abzweigun¬ 
gen einen Winkel von 90 Grad 
aufweisen. Auch sollte man den 
cincastischcn Gesichtschirur¬ 
gen mehr als einmal aufsuchen. 

Die Freunde von Actionga¬ 
mes sollen hier natürlich auch 
nicht zu kurz kommen. In 
Frank Cohens "Ghostchaser" 
kann man mit Hilfe des 
Codeworts FANDA die Hälfte 
des Spiels überspringen; bei 
"Ollies Follics” bewirken 
FRANK und FANDA Wun¬ 
der. 


In "Ninja" hilft ein kleiner 
Trick, die Gegner zu ^esiegen: 
Nach Verschleudern der Sterne 
sollte man den Raum schnell 
verlassen. Bei erneutem Betre¬ 
ten liegen alle Sterne, auch die. 
welche von feindlichen Ninjas 
aufgenommen wurden, auf 
dem Boden verstreut, können 
cingcsammclt und wieder ver¬ 
wendet werden. Nach der Er- 
beutung von sechs Statuen öff¬ 
net sich ein Gcheimraum. in 
dem sich die letzte Statue befin¬ 
det. Geht man mit dieser zum 
Startpunkt zurück, ist das Spiel 
gewonnen. 

Den Karateka im gleichna¬ 
migen Spiel greift der Ober¬ 
schurke nur an. wenn er selbst 
einen Energiepunkt zurückbe¬ 
kommt. Man muß also versu¬ 
chen. ihm mit genauen Schlä¬ 
gen bei jedem Angriff immer 
zwei Punkte abzunchmcn, und 
das Spiel ist (fast) gewonnen. 

Zum Abschluß noch ein paar 
News für alle Spielcfreunde. 
Die Firma Epvx hat einen deut¬ 
schen Programmierer beauf¬ 
tragt. ihre Produkte für den K- 
Bit-Atari umzusetzen. Bleibt zu 
hoffen, daß bald "Winter"-, 
"World"- und "Summergames 
II" erhältlich sind. US-Gold hat 
die Rechte für "Ouestron" und 
"Gemstonc Warrior" gekauft 
und wird diese Rollenspielc 
bald günstig auf den deutschen 
Markt bringen. 

Bei Origin Systcms/Elcctro- 
nic Arts tut sich auch einiges. 
Der Klassiker "Ultima l~ wird 
in überarbeiteter Version wie¬ 
der vertrieben. Neu im Pro¬ 
gramm sind auch "Ogre". ein 
futuristisches Wargamc für zwei 
Spieler, das schon lange als 
Brettspiel zu haben ist. weiter 
"AutoducU", ein Rollenspicl 
für Highway-Schlachten ä la 
"Mad Max", und "Lords of 
Conquest". ebenfalls ein com¬ 
puterisiertes Brettspiel, in dem 
mehrere Spieler als Herrscher 
verschiedener Nationen um die 
Vorherrschaft auf einem Konti¬ 
nent kämpfen. 

Tschüs bis zur nächsten 
Spiclceckc. 

Euer Frank 












Lassen 
Sie sich 



16>K>Bibomon Maschinensprachemonitor mit eingebautem 

^ DOS, Hardcopy-Routine, Centrontcs-Port. Quarzuhr 

Bibobumer Eprommer für alle Atan-Computer. 

2QQ m bekommt Strom vom Computer. Programm imEprom 


Kyan Pascal 2.0 Ein Pascal-Compiler für XiVXE-Computer. ausgelegt für d*e 
Arbeit mit emem Laufwerk, Liefert echten Object-Code 

DM 


248 .- 


Kyan Pascal Toolkit 1 Das erste Toofkrt 
AO für Kyan Pascal 

90i a DM 

Kyan Pascal Toolkit 3 Das dritte tooim 

O für Kyan Pascal 

57Ö." OM 



Oldrunner + 4-K-Bibomon D«e Oktrunnerplatme wird mit dem «t-K-Bibomon 


178 .- 


geüefert (Maschinensprachemonitor) 

DM 


Oldrunner ♦ 4 K ♦ 80 Z. Wie oben, zusätzlich mit 

^00 _ 90-Zeichen-Karte 


Snaut-Forth 83 EinForlh-M-CompilervomCompy-Shop. 

CA Wird geliefert auf Owkette oder Cassette 

OO." DM 



Speedy 1050 N Normalausfuhrung der Speedy, macht das Laufwerk 
schneller, bringt eine höhere Speicherkapazität 

DM 


198 .- 

Speedy1050T 

298 .- 

Speedy Buch 

50 .- 

Speichererweiterung 192 K 

198 .- 

Speichererweiterung 320 K 

248 .- 

Speichererweiterung 64 K 

98 .- 


Wle oben, zusätzfcch mit 
Trackanzeige 

DM 

Mit dem kompletten, dokumentierten 
ROM-üsting der Speedy 1050 

DM 

Speichererweiterung für den Atan 600 XL 
von 16 K RAM auf 192 K RAM 

DM 

Speichererweiterung für den Atan 600 XL 
von 64 K RAM auf 320 K RAM. mit spez. DOS 


Speichererweiterung für den Atan 
600 XL von 16 K RAM auf 64 K RAM 

DM 
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Das Turbo-Basic 
für den ST 

Mit dem Omikron-Basic-Interpreter in der Version 2.0 
ist Basic als Programmiersprache endgültig rehabilitiert. 


B l isher waren diejenigen, 
die ihren ST nicht mit As¬ 
sembler. C oder anderen 
schweren Kalibern zu Leibe rük- 
ken konnten oder wollten, 
schwer benachteiligt. Die mühse¬ 
lig erworbenen Basic-Kenntnissc 
nutzten nicht viel, da die mitge- 
licferte Languagc-Disk eher auf 
die Sondermülldcponie gehört. 
Man erinnert sich nur ungern an 
die Pilze bzw. Bomben und all 
die anderen Feinheiten, die ei¬ 
nem da geboten wurden. Den Ei¬ 
genschaften der Maschine wird 
der Interpreter sowieso nicht ge¬ 
recht. Viele warten wohl heute 
noch auf die erste funktionstüch¬ 
tige Version des ST-Basic. 

Doch jetzt gibt es eine mehr als 
vollwertige Alternative. Wen die 
fehlenden Zeilennummern des 
GfA-Basic abschrcckten. der 
kann jetzt seinen ST mit Hilfe der 
neuesten Version des Omikron- 
Basic (Zeilennummern können 
ausgcblcndel werden) in einen 
wahren Zauberkasten verwan¬ 
deln. Omikron-Basic ist voll 
kompatibel zu M-Basic. der wohl 
fundamentalsten Form des Ba¬ 
sic. die auch dem ST-Basic als 
Grundlage diente. 

Zwei findige Programmierer 
haben Positives aus fernen Com- 
putcrwcltcn zusammengetragen, 
speziell für den ST aufbereitet. in 
drei 27256-EPROMs gequetscht 
und aus dem Atari ST endlich ei¬ 
nen Superrechner für den Haus¬ 
gebrauch gemacht. Sogar der 260 
ST dürfte damit auch ohne 
ROMs ein paar Byte für Basic- 
Programme abzweigen können. 
Man verfügt plötzlich über Be¬ 


fehle. die in ihrer Funktion dem 
MS-DOS entnommen wurden. 
So z.B. 

CHDIR Directory wechseln 

MKDIR Directory einrichten 

RMDIR Directory löschen 

COPY Datei(en) kopieren 

BACKUP BAK-Datei 
erzeugen 

KEY Funktionstaste 
belegen 

KEY LIST Belegung anzeigen 

Eigene Basic-Befehte sind in 
Form von Prozeduren und Funk¬ 
tionen definierbar. Masken las¬ 
sen sich mit Hilfe des stark erwei¬ 
terten INPUT-USING-Bcfehls 
derart gut gestalten, daß CO¬ 
BOL und dBase Mühe haben, 
dem Benutzer ähnlichen Kom¬ 
fort zu bieten. 

Aber fangen wir doch vorne 
an. Was nützt einem der schönste 
Interpreter ohne Handbuch. 
Trotz einiger weniger Druckfeh¬ 
ler ist das 183 Seiten starke Spi¬ 
ralringbuch ein gelungenes 
Nachschlagewerk mit echten Re¬ 
ferenzlisten und Tabellen im An¬ 
hang. Es ist durchweg übersicht¬ 
lich gestaltet und flüssig zu lesen. 
Spezielle Wissensbomben sind 
vorsorglich mit dem Vermerk 
"für Profis” gekennzeichnet, 
sollten aber die Mutigen unter 
uns auf keinen Fall vom Pro¬ 
grammieren abhalten. Einmal im 
Basic, bewirkt selbst der Reset- 
Knopf keinen schwarzen Bild¬ 
schirm. 

Zuerst müssen wir den Inter¬ 
preter installieren. Die kleine 
Platine wird dazu einfach vor 
dem Einschalten des ST in dessen 


Expansionsport gesteckt. Auf 
dem Bildschirm erscheint nach 
dem Booten ein neues Icon "C 
ROM-Modul”. Durch Anmel- 
den von Laufwerk 0 erhält man 
das Programm OM-BA- 
SIC.PRG. Icon angeklickt, und 
in Nullkommanichts sieht man 
die Bcreitschaftsmeldung des In¬ 
terpreters. Beim ST+ ohne 
ROMs hieß es da ganz unverhofft 
656882 Bytes free - Na ja! 

Kommen wir nun zum Thema 
"Strukturiertes Basic". Dieser 
Interpreter bietet genügend 
Möglichkeiten. übersichtliche 
Listings zu basteln. Da wären zu¬ 
nächst einmal die Labels. Diese 
haben die nicht zu unterschätzen¬ 
de Eigenschaft, mehr Aussage¬ 
kraft zu besitzen als Zeilennum- 
mcm. Andererseits kann das 
Ziel von GOSUB. GOTO und 
RESTORE auch weiterhin eine 
Zeilennummer, eine Formel 
oder sogar ein String sein. Mit 
Hilfe der Strings kann man auch 
Sprungziele aus einer Liste aus- 
wählen. 

Prozeduren mit Namen. 
Rückgabeparametem und loka¬ 
len Variablen werden wohl selbst 
eingefleischten Pascal-Enthusia¬ 
sten einen erstaunten Blick ab¬ 
ringen. Und auch die gute, alte 
Funktion hat sich stark gemau¬ 
sert. Man ist nicht mehr auf eine 
Zeile angewiesen. Funktionen 
und Prozeduren sind rekursions¬ 
fähig und stehen, einmal defi¬ 
niert. auch im Dircktmodus zur 
Verfügung. 

Zur Konstruktion von Schlei¬ 
fen verwendet man üblicherwei¬ 
se REPEAT...UNTIL. WHILE 
...WEND und FOR...NEXT. 
Allerdings verläßt man eine sol¬ 
che Schleife nicht mehr mit ei¬ 
nem IF...GOTO. was ja den In¬ 
terpreter bei der Schleifcnver- 
waltung erheblich durcheinander 
bringen würde. sondern mit dem 
eigens dazu geschaffenen Befehl 
EXIT. Diesem kann man zusätz¬ 
lich ein Ziel und die Anzahl der 
zu verlassenden Schleifen ange¬ 
ben. 

Die gewohnten IF...THEN 
...ELSE-Spaghettis werden jetzt 
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entwirrt, indem man die ganze 
Konstruktion über mehrere Zei¬ 
len verteilt und mit ENDIF ab¬ 
schließt. Das Einrücken der Zei¬ 
len wird einem zum Glück noch 
selbst überlassen. Mit Hilfe der 
TAB-Taste kann man dies ohne 
große Mühe bewerkstelligen, 
wenn man will. 

Um all diese schönen Dinge 
überhaupt in den ST hinein zu 
bekommen, benutzt man am be¬ 
sten die Tastatur. Aber die hat es 
plötzlich in sich. Mit EDIT 
kommt man in einen richtigen 
Wortprozessor, der Blockopera¬ 
tionen. drei Schriftgrößen. Split- 
Screens (bis zu drei Stück, je 
nach Schriftgröße), eine Repeat- 
funktion. Suchen. Ersetzen. 
Help-Page und andere nützliche 
Funktionen beherrscht. Wenn 
man sich nicht im Editiermodus 
befindet, so kann man trotzdem 
Änderungen am Listing vorneh¬ 
men. Es stehen dann nur nicht al¬ 
le Editierfunktionen zur Verfü¬ 
gung. Aber immerhin wird das 
Listing gescrollt. wenn man den 
oberen oder unteren Rand des 
Bildschirms mit dem Cursor 
überschreiten würde. 

Mit dem Befehl FILES wird 
das Directory angezeigt. Aber 
auch hier gibt es etwas Neues. 
Vor jedem File mit der Extension 
".BAS" steht LOAD und vor 
Subdirectories FILES. Zusätz¬ 
lich befindet sich hinter dem 
Filenamen als REM die Filelän¬ 
ge. Um eine Datei zu laden, fährt 
man den Cursor mit den Pfeilta¬ 
sten in die gewünschte Zeile und 
drückt auf die ENTER-Taste. 

Bei der Einführung in die 
Arithmetik kommen wir gleich 
zur Genauigkeit, damit ja kein 
Aha-Feeling aufkommt. Das 
Problem 1/3 ist wegen seiner 
Unendlichkeit immer noch nicht 
ganz gelöst. Ansonsten dürfte die 
19stellige Genauigkeit bei je¬ 
dem. der sich gestern noch mit 
Systemabstürzen des ST-Basic 
bei größeren doppeltgenauen 
Fließkommaoperationen herum¬ 
geärgert hat. für inneren Frieden 
sorgen. Etwas eigenwillig und ge - 
wöhnungsbedürftig ist dagegen 


der Umgang mit Byte-, Word- 
oder Longintegers. Der Wert 
-10 wird nicht etwa als FFF6 dar- 
gcstellt. sondern eben als -A. 
Den üblichen Wert -1 für FFFF 
erhält man nun durch LOW 
(SFFFF). HEX S(HIGH 
(S7FFFFFFF)) ergibt 7FFF. Al¬ 
le Variablen sind Longintegers. 
solange sie nicht anderweitig ge¬ 
kennzeichnet oder global umde¬ 
finiert wurden. Dem entspre¬ 
chend gibt es auch drei Formen 
von PEEK und POKE. 

Damit Sie gleich sehen, was 
mit Omikron-Basic alles möglich 
ist. anschließend ein paar Tabel¬ 
len. 

Variablentypen 

Variable%F Rag 
Variable%B Integer-Byte 
Variable%W Integer-Word 
Variable%L Integer-Long 
Variable! Float-Singlc 
Variable# Float-Doublc 
Variables String 

Logische Operatoren 

NOT Nicht 
AND Und 
OR Oder 
XOR Exklusiv-Odcr 
EQV Äquivalent 
IMP Implikation 
NAND Nicht-Und 
NOR Nicht-Oder 
SHR Schiebe rechts 

SHL Schiebe links 

Mathematische Funktionen 
sind in einer solchen Anzahl vor¬ 
handen. daß man die Qual der 
Wahl hat 

Zusätzliche mathematische 
Funktionen 

FRAC Nachkommastellen 

DEG Gradmaß 

RAD Bogenmaß 

SEC Sekans 

COSEC Cosekans 

ARCTAN Umkehrfunktionen 

ARCSIN 
ARCCOS 
ARCCOT 

SINH Hyperbolische 

COSH Winkelfunktionen 

TANH 
COTH 

SECH Secans hyperbolicus 


COSECH 

ARSINH areasinus 
ARTANH hyperbolicus 
ARCOTH 

LOG Logarithmus von 
Czu B 

A-LOG(B.C) 
FACT Fakultät 
BIT Testet Bit B von C 
A ■ BIT (B.C) 


Sonstige neue Funktionen 


MIN 

Den kleineren 
zweier Werte aus¬ 
wählen 

MAX 

Den größeren zweier 
Werte auswählen 

FRE 

a) freien Speicher 
ermitteln 

b) Garbage 
Collection 

c) freien Disketten¬ 
speicherermitteln 

Zahlensysteme 

HEX$ 

Hexzahl ermitteln 

OCTS 

Oktalzahl ermitteln 

BIN S 

Binärzahl ermitteln 

&H 

Hexzahl 

&D 

Dezimalzahl 

&o 

Oktalzahl 

&B 

Binärzahl 

SFFFF 

Hexzahl 

65535 

Dezimalzahl 

& 177777 

Oktalzahl 

%111... 

Binärzahl 


Etwas Inkompatibilität zum 
M-Basic besteht allerdings. Die 
Befehle MKIS. MKSS. MKDS 
sowie die Funktionen CVI. CVS 
und CVD berechnen aus übertra¬ 
genen Dateien andere Werte. 
Dies läßt sich dadurch umgehen, 
daß man diese Werte im bisheri¬ 
gen Basic mit STR$ umwandelt 
und abspeichert, bevor man sie 
mit Omikron-Basic wieder ein- 


Fartig für 
DMSKTO.INF 
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liest. Zudem verfügt man dann 
auch noch Uber MKILS und 
CVIL. 

Strings sind multiplizierbar. 
"A"*5 ergibt "AAAAA". Durch 
den Einsatz von Klammern las¬ 
sen sich komplizierte Gebilde 
durch kurze Formeln erzeugen. 
Die gängigen Stringfunktionen 
wie MID. LEN etc. wurden um 
MIRROR, UPPER und LO¬ 
WER erweitert. Abfragen wie IF 
aS«T OR a$-"r gehören da¬ 
mit der Vergangenheit an. 

Für professionelle Mathemati¬ 
ker sind Funktionen zur Ma¬ 
trizenalgebra installiert. Möglich 
sind die Erzeugung einer Ein¬ 
heitsmatrix, das Multiplizieren 
eines Atrays mit einer Konstan¬ 
ten. die Multiplikation zweier 
Matrizen sowie Löschen, Inver¬ 
tieren und Berechnen der Deter¬ 
minanten einer Matrix. 


Mit MODE kann man zwi¬ 
schen drei Zeichensätzen wäh¬ 
len. und zwar D. USA und GB 
Als Systemvariablen stehen die 
seit dem Einschalten des STs ver¬ 
flossene Zeit, die aktuelle Uhr¬ 
zeit. das aktuelle Datum. Pi. die 
aktuelle Cursorzeile und die Feh- 
lervariablen ERR. ERL und 
ERRS zur Verfügung Auch die 
XY-Koordinatcn der Maus sowie 
der Status der Mausschalter sind 
leicht zu erfragen. Die Maus 
kann zudem an- und abgeschaltct 
werden. 


«ml 
holt bol 
Omikron: dor 


Im EPHOM. 


Die USING-Funktion wurde 
etwas erweitert und kann auch 
global eingesetzt werden. Dann 
gilt sic sogar für die STRS(x)- 
Funktion. Um den Cursor zu po¬ 
sitionieren. genügt PRINT @ 
(Zeile. Spalte). Positionen kön¬ 



nen auch mit x$»@ (Z.S) festge¬ 
halten werden. 

Bei den INPUT-Bcfchlen wird 
man stark an dBase erinnert. 
Auch läßt sich die @ (z.s)-Funk- 
tion einbauen. Aber dazu kommt 
noch ein Steuerstring, mit dem 
man die Eingabe vielfach ein¬ 
grenzen kann. Auch die Festle¬ 
gung der maximalen Eingabelän¬ 
ge ist möglich. Das Füllzeichen 
für unbenutzte Stellen ist frei de¬ 
finierbar. Sollte in der Eingabe¬ 
variablen schon ein String ste¬ 
hen. so wird dieser dargestellt 
und kann dann geändert werden. 
Hier kann auch die Cursorposi¬ 
tion innerhalb dieses Strings an¬ 
gegeben sein. Zudem läßt sich 
die maximale Anzahl einzulesen¬ 
der Zeichen bestimmen. Tasten, 
mit denen man die Eingabe ver¬ 
lassen kann, müssen angegeben 
sein. Die tatsächlich gedrückte 
wird dann in einer Variablen zu- 
rückgemcldet. 

Die Funktion IN KEY $ liefert 
dadurch noch mehr Informatio¬ 
nen als jemals zuvor. Vier Byte 
werden zurückgcmcldet. In Byte 
eins ist der Zustand der beiden 
Shift-Tasten sowie von Control. 
Alternate und Capslock enthal¬ 
ten. Byte zwei enthält den Scan¬ 
code der Taste: der ASCII-Code 
steht im vierten Byte. 

Die zusätzlichen Funktionen 
der normalen Basic-Kommandos 
sind schon fantastisch. Aber es 
gibt den neuen Befehl SORT, 
der zusätzlich Komfort eröffnet. 
Normalerweise kommt bei ihm 
der Quicksort-Algorithmus zur 
Anwendung. Sollte der freie 
Speicher dafür nicht ausreichen, 
wird auf das Bubble-Sort-Ver- 
fahren umgeschaltet. Dieses Sor¬ 
tierverfahren ist etwas langsa¬ 
mer. dafür aber weniger raum¬ 
greifend. Auch im maschinenna¬ 
hen Bereich ist so manches mög¬ 
lich. Mit SEGPTR verrät Omi¬ 
kron-Basic die Adresse einer 
Adreßtabelle. die im Handbuch 
aufgcschlüsselt wird und für Ba- 
sic-inteme Variablen zuständig 
ist. Mit MEMORY läßt sich der 
noch freie Speicher des GEM- 
DOS-Bereichs feststellen oder 


ändern. Zum Aufruf von System¬ 
routinen stehen die Befehle 
BIOS. XBIOS, GEMDOS. VDI 
und AES bereit. Aber auch eige¬ 
ne Maschinenprogramme sind 
mit CALL oder USR ansprech¬ 
bar. 

Um von einem Programm aus 
jederzeit ein anderes Programm 
aufrufen zu können, gibt es meh¬ 
rere Möglichkeiten: 

ON MOUSEBUT GOSUB 
ON KEY GOSUB 
ON HELP GOSUB 
ON TIMER GOSUB 

Dadurch werden also keine 
Unterprogramme beim Errei¬ 
chen eines GOSUB-Befehls auf¬ 
gerufen. sondern immer dann, 
wenn eine bestimmte Bedingung 
erfüllt ist. Mit der vierten Funk¬ 
tion kann man zum Beispiel im 
einfachsten Fall eine Uhr darstcl- 
len. Aber auch Verwandte von 
Sideklick sind vorstellbar. 


(SC J u«oc 

SM (=SHft-MI 
SM SM 
M ■ M *lt 

M CHS« UP/tMR 

M-M M-fl 
n-fi m-m 


UStME LIK / 1M0 
SPLIT SCRECN 

cm«« snm / nok 

U tl LIK 
SCHOLL KP/(OHR 
SEMCN / LIST 

wnv UPI «Cf / I. DLL 
Fl. FS. SM, SFS Irsn-KFIIMK «TS 
Fl « Itttar« ItfPflT •-! TMS 

CIT IM / L» LIK 
Hin STINT / CID 
SME / LMR UDO 
tlSEIT / DCUTC lim 
KFM FMCTIM «Y Fl 
SM / LMR FILE 
USEIT / KLETE LIK 
FIST FORMM / IMX 
STIP UPEIT I SEMCH 
EttlSE Ul V LIK 
IISEITHMK 

TO STKT / CIO IF LIK 
KMMB OY II 

CMTM-CU/INME LIK NNKIS M/KF 
CM TI 01-f MIT C1IT« 

PRESS <at> ... 


SFI-fS 
F7-F7 
F7-FI 
F7-F1 
SF7-M 
Fl 
Fl 
Fil 

ILIEIIMTE 
CMTIK-KL 
CMTIK-nS 
CMTUL-s. > 
CM TI 01-5 


SHSM 

F7-ST7 

F7-SFI 

F7-SFS 

.. Fl 

SEI 

SM 

sni 


IN« Editor-Holp-Pago 

Zum Programmieren des 
Sound-Prozessors stehen drei 
Befehle bereit. Frequenz. Laut¬ 
stärke, Hüllkurve und Rausch¬ 
frequenz lassen sich so leicht er¬ 
stellen und verändern. Zusätz¬ 
lich gibt es einen Befehl zur Dar¬ 
stellung einer File-Select-Box. 
Auch Alertboxen lassen sich 
spielend leicht verwirklichen. 
Zum Beispiel kann man sich da¬ 
mit eine schöne Fehlerabfang- 
routine konstruieren. 


Auch die Grafik kommt nicht 
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BERICHT 


zu kurz. Zwei Hardcopy-Befehle 
stehen bereit. Einer entspricht 
der ALT-HELP-Funktion. der 
andere ergibt eine Texthardco¬ 
py. Es können bis zu drei Screcns 
definiert werden. Die sogenann¬ 
ten "Drawing Primitives" des 
GEM-VDI sind als Basic-Befeh- 
le frei verfügbar. Kein umständli¬ 
ches Werkeln mehr mit einem 
GEMSYS-Befehl. Zur Kon¬ 
struktion und zur Darstellung 
von Sprites sind zusätzlich zu 
BITBLT noch zwei Befehle in¬ 
stalliert. 


Hier eine Liste aller 

Grafikbefehle 

SCREEN 

einen von 3 Bild¬ 

DRAW 

schirmen anwäh¬ 
len, definieren 
Linie(n) ziehen 

MODE 

Replace. trans¬ 

LINECOLOR 

parent. XOR. 
Reverse 
Transparent 
Farbnummcr 

PALETTE 

Farbtönung 

LINE STYLE 

Linientyp 

Fl LL STYLE 

Füllmuster 

FILLCOLOR 

Farbnummer 

TEXTSTYLE 

Buchstabenhöhe 

TEXT COLOR Farbnummcr 

BOX 

Rechteck 

PBOX 

ausgefüllt 

RBOX 

abgerundet 

PRBOX 

ausgefüllt. 

CIRCLE 

abgerundet 

Kreis 

PCIRCLE 

ausgefüllt 

ELLIPSE 

Ellipse 

PELLIPSE 

ausgefüllt 

F1LL 

Fläche füllen 

TEXT 

Text an Grafik¬ 

CLIP 

position aus¬ 
geben 

Grafikfenster 

BITBLT 

festlegcn 

Bit-Block- 

DEF SPRITE 

Transfer 

Sprite definieren 

SPRITE 

Sprite darstellen 

POINT 

Pixel testen 


Jetzt zur Fehlersuche. Jedes 
Programm benötigt seine Ent¬ 
wicklungszeit. Bis dahin muß so 
mancher Fehler gefunden wer¬ 
den. Um einen bestimmten Pro- 
grammtetl zu durchforsten, setzt 
man am besten den Befehl 


OMIKRON BASIC W2.B 
656882 bytes free. 

OK 

flies 

PILES"DIV_DEMO\».*" 

FILES"RCS\».*" 


1 

OM-BRS-R.BRT 

•5 

LORD 

"GEMDEMO.BRS" 

'37152 

LORD 

"GEMLIB.BRS" 

'32687 

• 

6EMLXB.DOC 

'27675 

LORD 

"IS-DEMO.BRS" 

'5488 

LORD 

"XS-LIB.BRS" 

'5872 

1 

IS_LIB.DOC 

'3122 

LORD 

"MK-DESK.BRS" 

•1858 

LORD 

"MUEHLE.BRS" 

'33522 

i 

OM-BRS-R.DOC 

•1553 

i 

OM-BRS-R.PRO 

'57737 

• 

0M-BRSIC.PR6 

'78 

LORD 

"PROTECT.BRS" 

•2884 

LORD 

"SELECT.BRS" 

•1224 


Break 

r 


Startmeldung und df Bafdhl FILES 

"CONT Beginn TO Ziel" ein. 
Mit TRON schaltet man die Zei¬ 
lenverfolgung ein. Dabei wird 
immer der Beginn der momentan 
abzuarbeitenden Zeile ausgege¬ 
ben. TRON kann auch mit ON 
TRON GOSUB zu einer eigenen 
Routine umgebogen werden. 
Zudem ist das Auflisten aller be¬ 
nutzten Variablen inklusive ihrer 
momentanen Werte mit DUMP 
möglich (LDUMP für den Druk- 
ker). Unter Zuhilfenahme des 
starken CONT-Befehls dürfte 
dies eine bessere Lösung als 
FOLLOW sein. 

Ein passender Compiler soll 
bei der diesjährigen Hannover- 
Messe vorgestellt werden. Ein 
vollständig in Omikron-Basic ge¬ 
schriebenes Zeichenprogramm 
steht inklusive Quell-Code eben¬ 
falls zur Verfügung. Die Besitzer 
einer l.X-Vcrsion können dies 
gegen eine Bearbeitungsgebühr 


erhalten. Auf der mitgcliefcrten 
Diskette befindet sich außer eini¬ 
gen teilweise umfangreichen De¬ 
mos ein Runtime-lnterpreter. 
der frei kopierbar ist und mit un¬ 
ter Omikron-Basic erstellten 
Programmen verkauft werden 
darf, sofern es sich dabei um kei¬ 
ne Programmiersprache handelt. 
Als weitere Erleichterung der 
Programmierung lassen sich die 
beiden Modul-Bibliotheken ver¬ 
wenden. Da wäre einmal eine 
vollständige GEM-Bibliothek. 
des weiteren eine sogenannte 
ISAM-Bibliothek. die umfang¬ 
reiche Funktionen für indizierte 
Dateiverarbeitungen bietet. Die¬ 
se beiden Modulsammlungen 
dürfen in dieser Form nicht ver¬ 
äußert werden, geben aber tiefe¬ 
ren Einblick in die Handhabung 
des Betriebssystems. Eigene 
Routinen sind dann schnell ver¬ 
faßt. 

Fazit: Dieser Interpreter ist 
mehr als brauchbar! Wer ihn erst 
einmal hat. möchte ihn nicht 
mehr missen. Sicher w ird es noch 
zukünftige Versionen geben, auf 
die man aber bestimmt nicht war¬ 
ten sollte, denn die vorliegende 
Version 2.0 läßt sich nicht mehr 
als Vorabversion bezeichnen. 
Das ST-Basic wird es sehr schwer 
haben, diesen Entwicklungsvor¬ 
sprung einzuholcn. Beim Marke¬ 
ting hat Omikron gegenüber 
GFA noch einiges nachzuholen. 
Das ist aber nicht Sache der Pro¬ 
grammierer. Die haben den Tur¬ 
bo für das Aufholmanöver be¬ 
reits konstruiert. 

H H Fnchri 


1- 

'CJP Ein Fehler ist aufgei 
V Fehler Kr. ii in Zei 
(Division by zero) 

* 

treten; 

Le 128 

Mitd*m 

Basic-Befahl 
FORM-ALERT 
erzeugen Sie 
solche 

J Windows. 

Abbruch 

Heiter 

A1AJU rmtiln 11 » ' 1 
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Videobilder 

digital 


Eigen» Bilder 

Im Computer: 
Mit dem Video- 
meleter keine 
Kuno t 


■ Vielleicht muß man über- 
haupt nicht mehr erklären. 
m worum es sich bei einem Di¬ 
gitizer handelt bzw. was man mit 
einem solchen Gerät anfangen 
kann. Wer sich schon länger mit 
Computern beschäftigt, wird si¬ 
cher schon davon gehört haben. 
Da sich in der Vorweihnachtszeit 
gerade die kleinen Ataris sehr 
gut verkauft haben sollen, gibt es 
aber sicher auch genug Einstei¬ 
ger. für die ich das Prinzip kurz 
erläutern möchte. Das ist schon 
mit wenigen Worten möglich. 


Im Grunde sorgt ein Digitizer 
dafür, daß mit einer Videokame¬ 
ra aufgenommene Bilder für die 
weitere Bearbeitung und Ver¬ 
fremdung mit einem Computer 


entsprechend umgesetzt werden. 
Anders ausgedrückt ist dieses 
Gerät die Schnittstelle zwischen 
Videokamera oder -rccordcr und 
dem Computer. Die besten Er¬ 
gebnisse lassen sich übrigens er¬ 
zielen. wenn ein Motiv mit einer 
Videokamera via Videorecorder 
in den Digitizer eingespeist wird. 
Natürlich kann man auch nur den 
Recorder verwenden, muß dann 
aber ein sehr ruhiges Standbild 
haben. 

Einen solchen Digitizer bietet 
jetzt die Firma Irata für die 8-Bil- 
Ataris an. Damit wird meiner 
Meinung nach eine echte Markt- 
lückc geschlossen, da es solche 
Geräte für andere Computerty¬ 
pen schon lange gibt. Bemer¬ 



kenswert ist auch der Preis von 
199.- DM (inkl. Software). Für 
den ST bekommt man einen Di¬ 
gitizer z. B. erst für rund 500 DM. 

Uns stand zum Test ein Vorab¬ 
exemplar zur Verfügung, das 
noch nicht richtig beschriftet 
war. Auch lag ihm keine beson¬ 
dere Anleitung bei. Diese ist 
aber auch nicht unbedingt not¬ 
wendig, da die Anwendung des 
Gerätes recht einfach ist. Ver¬ 
bunden wird der Digitizer mit 
beiden Joystick-Ports und der 
Bildquellc. also einer Kamera 
oder einem Vidcorccordcr (ein 
entsprechendes Verbindungska- 
bcl wird leider nicht mitgelie¬ 
fert). Auf der Oberseite des Di¬ 
gitizers befinden sich 5 Regler, 
die folgende Aufgaben haben: 

- Einstellung der Bildbreite 

- Einstellung von Synchron 

und Kontrast 

- Feinabstimmung 

Hat man die entsprechenden 
Verbindungen realisiert und die 
Einstellungen vorgenommen, 
steht der Arbeit mit dem Vidco- 
meistcr nichts mehr im Wege, ab¬ 
gesehen vom Laden der Steuer- 
Software. Diese wird auf Disket¬ 
te mitgeliefert und umfaßt ei¬ 
gentlich drei Programme. Ge¬ 
startet wird jedoch immer mit 
dem Programmteil “Videomei- 
ster”. der dem eigentlichen Digi- 
talisicrungsvorgang dient. 

Wie man der Tabelle im Ka¬ 
sten entnehmen kann, wird mit 
dem Programmteil "Pic Mix” das 
zuvor digitalisierte Bild bearbei¬ 
tet und Uber die Druckeroption 
zu Papier gebracht. Im Test tra¬ 
ten keinerlei Probleme auf. So¬ 
wohl das Erstellen neuer Bilder 
als auch die Bearbeitung der ab¬ 
gespeicherten Demos funktio¬ 
nierte sehr gut. Der Digitizer Vi- 
dcomeister bietet damit ein her¬ 
vorragendes Prcis/Lcistungs- 
Vcrhältnis und kann uneinge¬ 
schränkt empfohlen werden. 

System: Atari XL/XE 
hierstellcr/Bczugsquelle: Irata 
Preis: 199.- DM 
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* * * a liifritii-i — al» m n a^»n m ■ ■ Inalnani 

WBf ncnng ■> •inen Kocrme* einswp 
programmiert den ebenen Erfolg vor 
DImm Bucft Begierlet Sie vom ersten 
Kontakt mit dem Computer Ms rum 
ersten Programm Ade interessanten 
Themen rund «n den Rechner werden 
obgehandelt der Edda». EntOhrung *i 
die BASIC Programmierung Arten mit 
Groflk- und SocndßetehMn und vMMs 
mehr Überal gibt es anschouiche Bei¬ 
spiele. die das Erklärte verdeultchen 
AIARl 604 XL/900 Xl/130 Xi (Or 
E IfltttiQtf 

IM Seiten. DM 29.- 



ATÄRI 

tMIl «MIL 



Tränieren Sie min BASIC programmieren 
auf dem ATARI Bald meistern Sie grund¬ 
legende BASIC Befetee und können 
auch schwierigere Hürden nehmen wie 
rum Beispiel Algorithmen Schleifen und 
ZoMeneysieme Und wenn Sie sich Iv 
Ziel garu besonders hochgMteckt 
haben, dann können Sie mit diesem 
Buch auch dw Gnmdeiemente der Teil 
Verarbeitung lernen oder dos Program¬ 
mieren von Block- und hochauflösender 
Grafik. Es gibt viel ru tun .. 

Das IASIC Training»Ducti n AIARl 
»00 XL/BOO XI 
383 Seiten. DM 38.- 



DtesM Buch ist Ihr Reiseführer durch 
den Speicherdschungel dM AIARl 
Wandern Sie durch das Innenleben Iw 
Computers entdecken Sw die Geheim¬ 
nisse dM Bildschirmiperchers nutzen 
Sie die Memory Map SM werden stou 
nen. welche Dinge mit Peelu und Mim 
möglich sind Ein Uttschun. ein neuer 
Zeichensatz East nebenbei nehmen 
SM noch eine Menge Grundwissen über 
den Aufbau dH Rechners mit Spannen¬ 
der kann Computern nicht sein 
Peeks • PokM zum AIARl »00X1/ 

(00 XL 

25t Seite«. DM 38.- 



Technik und BetrMOssystem von AIARl 
600 XL und 800X1 erklärt und 
dokumentiert Das bietet ihnen dieser 
intem-Band Hier Rnden Sie (Mm 
beschrieben was AIARl-Profis vwssen 
müssen: Konzept der AIARI-Hordware. 
ANTIC. Player MIssIM Grafik. GTIA. 
POKEY PIA und Bemebssystem Nach 
der Lektüre diesM Buches ist Ihnen 
nichts mehr davon Iremd Ein gut Ms- 
borM Buch, das aRt Anforderungen 
emes NochschtagewerkM ertüM Eben 
«n Buch für Profis 
AIARl »00 XL/BOO XI Intern 
383Setten. DM 40.- 
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ADVINTURRS 

Jt, 



irianowiwu 

J&*}\ 

ATARI 



ATARil 

MC« M«U 

I m un secam muem 



MOU MM XL 


VMM interessante Problemlösung* und 
lempragromme. ausführlich und Merk¬ 
vers ländlich beschrieben - so wird 
ntenstves lernen zu amüsanten 
Beschönigung! Neben Dingen wM unre¬ 
gelmäßige Verben oder quadratische 
Gleichungen yervcMstärxkgen ein kurzer 
Überblick über dM Grundlagen der EDV 
und eine Einführung kl BASIC dMses 
shnvalM Buch das jeder Schüler haben 
muß« 130 XE geeignet« 

Dm Schulbuch zu AIARl BOOXL BOOXL 
33« Seite« DM 49,- 


Das Abenteuer ruft ARes. was Sm brau¬ 
chen. um diesem Ruf zu folgen, ist ein 
ATARI 600 Oder 800 XL und Omsm Buch 
Schon können SM sich dM belMbten 
Abenteuer-SpMM selbst programmieren 
Von der grundlegenden Strategie DM 
zum packenden Graflk-Adventure Außer 
den teir-gsn Spielen wird ein kompletter 
ADVENTURE-GENERATOR geboten mit 
dem das Mocfwn von SpMMn wirklich 
zum Sptei wird 


AIARl 900 XL/BOO XL programmiert 
284 Seiten. DM 3B.- 


DATA BECKER 

Merowingeretr. 30 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 



Eine toiM Einführung ln das packende 
i ■Strotey es pMIe' 1 Von SpMMn mH 
teils lebender StrategM über kompMse 
SpMM mit Suchvertahren bis zu Mm- 
tämgen fhogrommen - VMM Izisor- 
essante Beispiele dM MtchtverstöndUch 
beschrieben sind Mit oustührtichen 
SpMiprogrammen NIM mit einem 
Heuten Blockade rieiapown. Miru- 
Dome und etliche mehr Werden SM mit 
diesem Buch zum protesswnelMn 
Spwleprogtanvmerer! 130 XE geetgneP 
Strateglespiele - und wie ma« sie 
auf (Mm AIARl 600XL 900XI 
progra m m i r rt 
191 Sehen. DM 29- 


































































TEST 




Videomeister Auswahl 

N NEUSTART 

Will man neu anfangen 




auszusuchen 

JUSTIEREN 

Bild fangen mußSYNCHRON 
stehen 

Z BILD ZEIGEN 

Bild auf dem Bildschirm anschen 

KONTRAST 

Hcll/Dunkel-Einstellung - 
oft verschieden 

T FARBPUNKTE 
TAUSCHEN 

Immer RETURN drücken, 
wenn fertig 

SCHWARZ-WEISS 

Normale Aufnahme ohne 

M E EFFECTE 

Bild wird verändert 


Feinheiten 

M D DUNKEL 

Bild wird dunkel gemacht 

FOTO 

Bild sieht aus wie ein Foto 


(stufenlos) 

4PUNKT 

Bild ist aufgerastert 

M H HELL 

Bild wird heller gemacht 

8PUNKT 

Bild ist schärfer gerastert 


(stufenlos) 

HOHE AUFLÖSUNG 

Bild hat auch Feinheiten 

P POSITIV-NEGATIV 

Bild wird jeweils umgekehrt 


(lichtabhängig) 

F EINFÄRBEN 

Bild wird coloriert 

NIEDRIGE 

Bild ist etwas abgeschwächt 

D FARBBILD 


AUFLÖSUNG 

(lichtabhängig) 

SPEICHERN 

Extender soll .COLscin 

BILD ZEIGEN 

Aufgenommenes Bild auf 
Bildschirm bringen 

1 FARBBILD LADEN 

Nur mit Extcndcr .COLladen 

BILD SPEICHERN 

Bild auf Diskette speichern 

Drucker 


DISK-INHALT 

Schcg, was auf der Diskette 
gespeichert ist 

GRAFIK9 FOTO 

Ausdruck erfolgt mit einer 

Sonde rroutme 

Pic Mix 


GRAFIK8 S/W 

Ausdruck erfolgt mit normaler 
Routine 

B BILD I WAHLEN 

Erste Hälfte vom Bild wählen 

BILD LADEN 

Bild wird zum Drucken geladen 

B BILD 2 WAHLEN 

Zweite Hälfte vom Bild wählen 

BILD DRUCKEN 

Bild wird gedruckt 

L BILD 1 LADEN 

Ersten Teil laden 

BILD ZEIGEN 

Bild wird auf Bildschirm 

L BILD 2 LADEN 

Zweiten Teil laden 


gegeben 


Prg. für Atari ST - Exzellpnt In Struktur, Grafik, 
Sound - all« Prg. In Deutsch - all# Prg. S/W und Farbe 


Nachtrag zum XL-TOS 
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MsnmAig 6 DrfP s rsnsnms fimiands- un»g*«r«. VtUMeNs ei» ^Axiscn 
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I. Dinkler • Idee-Soft 

Am 9cnnwdsrttous t7 D-S790Amodorg 1. Tel 02»32rl2«47 


Zu dem im letzten Heft veröffentlichten Programm XL-TOS gibt 
es noch einen Nachtrag. Einige Programme lassen sich damit nicht 
laden. Diese stürzen ab. wenn die Laderoutine (etwa ab $2000) 
überschrieben wird. Deshalb enthält XL-TOS eine eigene l.ade- 
routine. da sich einige Programme mit DOS 2.5 von Atari nicht la¬ 
den lassen, sehr wohl aber mit XL-TOS. Außerdem kann XL-TOS 
auch in Verbindung mit dem OS/A + oderz.B. MYDOS verwendet 
werden. Die Laderoutine funktioniert bei allen DOS-Artcn, deren 
Filestruktur DOS 2.0 entspricht. Möchten Sic die Original-Lade¬ 
routine von DOS 2.5 verwenden, müssen folgende Programmzei- 
lcn geändert werden: 

1030 DATA 32. 82, 39. 240. 1. 96, 169. 1.32. 183. 36. 32. 177. 33, 
234.234,1855 

1050 DATA 160.4.32.60.33.76.200.21. 173. 117,32, 141. 111, 
32,173, 118.32. 1515 

Doch leider ist auch DOS 2.5 nicht unfehlbar. Alle Programme 
lassen sich trotz dieser Methode nicht laden. Des weiteren kann 
XL-TOS nur in Verbindung mit DOS 2.0 oder DOS 2.5 verwendet 
werden. Bei den anderen funktioniert die Laderoutine nicht. 

Marc Ebnet 
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Profitieren Sie von unserem Know-How! 


OMIKRON-BASIC 



ARITHMETIK 

• Rechengenauigkeit bis 19 Stellen bet allen 
Funktionen 

• Rechenbereich bis 5 11 E ±4931 

QEM 

• Komplette GEM-übrary 

• sämtliche AES- & VDI-funktionen direkt mit 
Namen verfügbar 

• eigene BITBUT-Routme 

• NEU letzt mit Resource Construction Set 

EXTRAS 

• Masken INPUT 

• SORT-Befehl sortien beliebige Felder 

• Matnzenbetehle 

• Compiler ab Frühjahr verfügbar 


STRUKTUR 

• Prozeduren und mehrzeilige Funktionen 

• mit Übergabe- und Rückgabe-Parametern 
und lokalen Variablen 

• REPEAT UNTIL. WHILE WEND. mehrzei 
bgesIF THEN ELSE ENDlF 

• Labels bei GOTO. GOSUB ON GOTO etc 

KOMPATIBILITÄT 

• 99 A6 MBASIC kompatibel 

• Editor findet Inkompatibtlitäten 

• dadurch einfachste Anpassung 

Editor 

• Mit oder ohne Zeilennummern (umschallbar) 

• Drei Schriftgrößen t»s 57x128 

• Frei definierbare Funktionstasten 


GESCHWINDIGKEIT 

• FIT-Code (FIT = Fast Interpretmg Technique) 

• Wir kennen keine schnelleren 60000-Flieft- 
kommaroutlnen 

• Volle Integer-Arithmetik 

• eigene Disk-Routmen für beschleunigten 
Dateizugriff 

LIEFERUMFANG 

• Modul mit OMIKRON-BASIC (wird seitlich 
eingesteckt) 

• Demodiskette mit Runtime-Interpreter. Hilfs¬ 
programmen und vielen Betspielprogrammen 

• 180-semges spiralgebundenes deutsches 
Handbuch 

• Alles zus nur DM 229. - m>M h m i h m mh 
H andbuch vorab DM 30 - 


dieser neue BASIC-Interpreter genau das nchti- 


.Atemberaubende Geschwindigkeit" (DATA WELT 12/86, S 69) 

.Für ernsthafte Programmierer die effektive und vor allem schnelle Programme erstellen wollen. . ist 
ge" (DATA WELT 12/86, S 70) 

.OMIKRON BASIC kann wesentlich mehr als der BASIC-Standard" (ST Computer 12/86. S 79) 


Software • Erlachstr. 15 • 7534 Birkenfeld • Tel. (070 82) 53 86 

Österreich: Ueberreuter Media, Alser Str. 24, A-1091 Wien 
Schweiz: Microtron. Postfach 40, CH-4542 Pieterlen 


















BÜCHER 


GFA-Painter 

Von Rainer Lüers 
Verlag Data Becker 
381 Seiten. 39.- DM 
ISBN 3-89011-249-8 

Um Irrtümem gleich vorzu- 
beugen: Die Firma GFA hat 
bislang kein Zeichenprogramm 
namens "GFA-Painter" auf 
den Markt gebracht und wird 
dies wohl auch nicht tun. Das 
könnte man nämlich annch- 
mcn. sicht man nur auf den Ti¬ 
tel dieses Buches. Richtig ist. 
daß hier lediglich ein Listing ab¬ 
gedruckt wurde, das nach dem 
Eintippen zu "GFA-Painter" 
wird. Ein solches Konzept ist 
auf dem Buchmarkt bisher wohl 
einmalig. Die Bezeichnung 
GFA wurde dem Programmti- 
tcl vorangestellt, weil das Li¬ 
sting in GFA-Basic geschrieben 
wurde. 

Das Buch umfaßt 381 Seiten, 
von denen rund 140 auf das Li¬ 
sting entfallen. Wer soll diese 
Datenmenge aber cintippcn? 
Das wird man sich wohl auch 
beim Verlag gedacht haben, da 
dort eine Diskette zum Buch 
angeboren wird, auf der sich die 
lauffähige Version befindet 



Die restlichen Seiten stellen 
die Bedienungsanleitung des 
Programms dar Man muß aber 
ganz klar sagen, daß sich dieses 
Buch nicht als Lehrbuch für 
GFA-Basic eignet. Dazu hätte 
man den Programmaufbau er¬ 
heblich besser dokumentieren 
müssen. Als Anleitung zum 
Diskettenprogramm ist der 
Band wiederum etwas zu um¬ 
fangreich und als Paket mit 68.- 
DM so teuer wie andere Grafik- 
Programme (z.B. "Jack Paint~l. 


Bleibt also nur noch die 
Gruppe der ST-Besitzcr. die 
das Listing tatsächlich cintip¬ 
pcn. Für sic stellt das Buch eine 
lohnende Anschaffung dar. da 
es bisher noch kein Grafikpro¬ 
gramm zu diesem Preis gibt. 
Wenn man sieht, was "Mono¬ 
star" leistet (weitgehend in 
GFA-Basic geschrieben), weiß 
man. was mit diesem Basic-ln- 
terpreter alles möglich ist. 

Dennoch bleibt die Frage of¬ 
fen. wer sich der Mühe des Ein- 
tippens unterzieht. Schon bei 
Listings von nur 2 bis 3 Seiten 
Lange schleichen sich recht 
schnell Fehler ein - und dann 
rund 140 Seiten! 

Stephan Konif 

Assembler- 
Praxis auf 
Atari ST 

Von Roland Löhr 
Verlag tewi 
260 Seiten. 59 -DM 
ISBN 3-921803-70-5 

Der Atari ST ist ein Rechner 
mit beeindruckenden Leistun¬ 
gen. doch nur ein kleiner Teil 
davon kann über Basic genutzt 
werden. Die C-Programmierer 
haben es da schon etwas besser: 
an vielen Stellen hapert es aller¬ 
dings noch mit der Geschwin¬ 
digkeit. Die einzige Alternative 
für schnelle und gute Program¬ 
me lautet folglich Assembler, 
aber so einfach wie in den soge¬ 
nannten höheren Sprachen hat 
man cs hier nicht. Assembler¬ 
programme werden schnell un¬ 
übersichtlich. sind relativ lang 
und erzwingen eine tagclangc 
Fehlersuche. Die damit verbun¬ 
denen Muhen sollte man jedoch 
nicht scheuen. Das erste Hin¬ 
dernis auf dem Weg zur guten 
Assembler-Software ist das Er¬ 
lernen dieser Sprache. Dazu 
sind weitgehendes Verständnis 
der Vorgänge im Computer auf 
unterster Ebene und viel Praxis 
notwendig. 

Das vorliegende Buch ver¬ 
spricht nun das praktische Er¬ 
lernen dieser Sprache - und es 
verspricht wirklich nicht zuviel. 
Nach Art eines Kurses entwik- 



kclt der Autor eine große An¬ 
zahl von Musterprogrammen, 
die den Leser auch in Zukunft 
begleiten werden. So beschäf¬ 
tigt er sich mit der Tcxtbcartoei- 
tung. dem dezimalen und binä¬ 
ren Rechnen, der seriellen Da¬ 
tenübertragung und Floppy- 
Funktioncn Durch die gut do¬ 
kumentierten Listings erlernt 
der Leser das Programmieren 
und kann sich später auf die Er¬ 
stellung eigener Werke konzen¬ 
trieren. Zunächst muß man sich 
allerdings mit der Theorie be¬ 
fassen. Die Struktur des 68000- 
Prozcssors sowie die Grundbe¬ 
griffe der Assembler-Sprache 
werden erklärt. Die verschiede¬ 
nen Adressierungsarten und 
vor allem der Befehlsvorrat 
sind Dinge, ohne deren Wissen 
sich keine Programme erstellen 
lassen. Der Autor verpackt das 
Ganze in einen klaren Stil, der 
weniger attraktiv als informativ 
ist. Das weist eigentlich schon 
auf die Ziclgruppc hin. erfahre¬ 
ne Computerfreaks, die das 
Letzte aus dem Atan ST hcr- 
ausholcn wollen. Es wird doch 
schon eine Reihe von Kenntnis¬ 
sen vorausgesetzt, die man sich 
erst nach einiger Zeit ancigncn 
kann. 

Das Buch enthält das gesam¬ 
te Wissen. um den 68000 zu pro¬ 
grammieren und dabei die Fä¬ 
higkeiten des Computers voll 
auszunutzen. Um dies alles ver¬ 
stehen und anwenden zu kön¬ 
nen. genügt allerdings die Lek¬ 
türe des Buches alleine nicht. 
Man sollte schon ein gewisses 
Verständnis für die Vorgänge 
im Atari ST mitbringen, und 
vor allem sollten die Program¬ 
mierkenntnisse über Basic hin¬ 
ausgehen. Für einen derart ge¬ 


wappneten Leser stellt das 
Buch dann eine hervorragende 
Informationsquelle dar. 

Thom»Taa 

Atari ST - 
Das Floppy 
Arbeitsbuch 

Von Aumann / Maier / Stöppcr 

Sybcx-Verlag 

220 Seiten. 69.- DM 

ISBN 3-88745-642-4 

Gleich drei Autoren haben 
am vorliegenden Buch mitgear- 
beitet, das jetzt neu auf dem 
Markt erschienen ist. Um cs 
gleich vorwegzunehmen, ich 
halte es für sehr gelungen. Wer 
mit seinem Diskettenlaufwerk 
nicht nur Programme laden und 
abspeichern, sondern genau 
wissen möchte, was da eigent¬ 
lich abläuft, sollte sich diesen 
Band unbedingt zulegcn. 

Kapitel 1 beschäftigt sich mit 
grundlegenden Dingen wie den 
verschiedenen Aufzcichnungs- 
verfahren, dem Aufbau einer 
Diskette mit Spuren. Tracks 
und Sektoren, gilt aber auch 
zahlreiche Informationen dar¬ 
über, was auf einer Diskette wo 
steht. Da geht es dann um den 
Boot-Sektor, das Inhaltsver¬ 
zeichnis und viele* mehr. Die 
Materie ist zwar nicht immer 
leicht verständlich, aber auch 
für Anfänger zu beherrschen, 
sofern sie sich intensiv damit 
auscinandersctzcn. 



Im nächsten Kapitel wird die 
Diskettcnprogrammicrung un¬ 
ter TOS erläutert. TOS. GEM- 
DOS. BIOS und XBIOS sind 
die Stichworte, die Einsteigern 
das Gruseln lehren, schon nach 
kurzer Einarbcitungszcit aber 
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viel von ihrem Schrecken ver¬ 
lieren. Die einzelnen Komman¬ 
do» werden mehr oder weniger 
ausführlich erläutert In Ver¬ 
bindung mit einigen Programm- 
bcispiclcn kann der Leser nach¬ 
vollziehen, worum es sich ei¬ 
gentlich handelt. 

Weiter geht cs mit einer 
Kurzbcschrcibung der Diskct- 
tcnschnittstcllc. die sich auf die 
Anschlußbclcgung beschrankt. 

Die Dircktprogrammierung 
des Floppy-Disc-Controllers 
(FDC) und sein Aufhau dürfen 
in einem solchen Arbeitsbuch 
natürlich auch nicht fehlen. In 
Kapitel 4 wird dieses Thema 
dann in gewohnter Qualität be¬ 
handelt. 

Im Kaufpreis ist eine Disket¬ 
te mit allen Bcispielprogram- 
men des Buches enthalten. Auf 
ihr befinden sich noch weitere 
Programme, die im Kapitel 
uber die Powerdisk naher erläu¬ 
tert werden. Es handelt sich da¬ 
bei um solche, die zur Arbeit 
mit einer Diskettenstation be¬ 
nötigt werden. Dort findet man 
ein File- und Diskcttcnkopier- 
programm ebenso vor w ie einen 
Diskmonitor. 

Zahlreiche Tabellen im An¬ 
hang komplettieren das Buch, 
das ich, wie bereits gesagt, für 
sehr gut und fast unentbehrlich 
halte. Lediglich der Preis ist et¬ 
was hoch. 

Rolf Knorrc 


Das Basic- 
Trainingsbuch 
zu Atari 600XL/ 
800XL 

Von Werner Voß 
Verlag Data Becker 
380 Seiten, 39,- DM 
ISBN 3-89011-057-6 

Das vorliegende Buch ist 
zwar nicht neu auf dem Markt, 
aber dennoch eine Erwähnung 
wert. Gerade mit den 8-Bit- 
Ataris hat es der Einsteiger be¬ 
kanntlich nicht leicht. Die 
Computer bieten dem Pro¬ 
grammierer enorme Möglich¬ 
keiten. die Anwendung ist aber 


selbst unter der relativ leicht zu 
erlernenden Sprache Basic kei¬ 
neswegs leicht. Aus diesem 
Grund gibt es mittlerweile zahl¬ 
reiche Lehrbücher, die sich ins¬ 
besondere mit dieser Program¬ 
miersprache beschäftigen. 



Das bereits 1984 erschienene 
Trainingsbuch gehört zu den 
besseren Werken, da der Autor 
sehr detailliert und allgemein 
verständlich an die Materie her- 
anfuhrt W'cr den Band gründ¬ 
lich durchgcarbcitct und alle 
Übungsaufgaben richtig gelost 
hat (die Auflösungen sind na¬ 
türlich auch enthalten), kann 
sich mit Recht als Basic-Pro- 
grammierer bezeichnen Die 
Realisation eigener Ideen dürf¬ 
te danach kein Problem mehr 
sein. 

Holt Knorrc 

Das Atari- 
Spielebuch für 
600 XL/800XL 

Von 1 ames / Gee / Ew bank 
Vogel Buchverlag 
184 Seiten. 30.- DM 
ISBN 3-8023-0788-7 

Beim vorliegenden Buch 
handelt es sich um eine Über¬ 
setzung des englischen Origi¬ 
nals "Tbc Atari Book of Ga¬ 
mes". Die Autoren bieten mit 
21 abgedruckten Listings eine 
bunte Mischung aus bewegten 
Action-Spielen, aber auch ruhi¬ 
geren Brett- und Textspielen. 
Die Zusammenstellung könnte 
man fast klassisch nennen, da 
sic so oder in ähnlicher Form 
schon für die verschiedensten 
Computer auf den Markt ge¬ 
kommen ist - wenn auch nicht 
von den gleichen Autoren. 


Bei den einzelnen Spielen, 
auf die ich nicht naher emgehen 
mochte, handelt es sich durch¬ 
weg um Basic-Programmcohne 
besonderen Anspruch. Das soll 
aber keine Abwertung sein, da 
man mit ihnen durchaus seine 
Freude haben kann. 

Fortgeschrittene Anwender 
werden von diesem Band eher 
enttäuscht sein; für den Anfän¬ 
ger kann er aber den Grund¬ 
stock einer eigenen Programm¬ 
bibliothek bilden. Da die Li¬ 
stings nur mäßig dokumentiert 
sind, eignet sich das Buch auch 
nicht zum Basic-Studium. 

Stephan König 

Utilities 
in Basic für 
Atari-Computer 

Von Alfred Görgens 
Vogel Buchverlag 
113 Seiten. 25.- DM 
ISBN 3-8023-0854-9 

W'iedcr eine neue Pro¬ 
grammsammlung. war mein er¬ 
ster Gedanke, davon gibt es 
wirklich schon genug. Doch 
dieser erste, leicht negative 
Eindruck war falsch. Zwar han¬ 
delt es sich w ieder um eine reine 
Ansammlung verschiedener 
Basic-Programmc. die aber im 
Vergleich mit anderen Werken 
erheblich besser abschneidet. 

Das liegt zum Teil daran, daß 
sich der Autor auf reine An¬ 
wenderprogramme beschrankt 
hat, zum Teil aber auch an ihrer 
Kürze und der guten Dokumen¬ 
tation. Außerdem findet der 
Leser vor allem nützliche Pro¬ 
gramme Besonders der Ein- 
steiger wird für diese Art der 
Hilfestellung dankbar sein. 



Das Buch ist in fünf Kapitel 
unterteilt. Begonnen wird mit 
Programmicrhilfcn wie der au¬ 
tomatischen Zcilcnnumcrie- 
rung und dem Zeilcn-Splitting 
(zerlegt eine Basic-Zeile. in der 
mehrere Befehle hintereinan¬ 
der stehen, in einzelne Zeilen). 
Rcnumbcr und Dclcte sind 
ebenso enthalten wie ein Auto- 
start-Filc für Diskettenbenut¬ 
zer. In der Regel handelt cs sich 
dabei um recht kurze Listings. 
bei denen das Abtippen keinen 
großen Zeitaufwand erfordert. 

Die nächsten drei Kapitel be¬ 
schäftigen sich mit Tcxtvcrar- 
bcitung. Grafik und Sound. In 
diesen Bereichen muß der Le¬ 
ser allerdings mehr Zeit inve¬ 
stieren. erhält dafür aber auch 
Programme, die cs in sich ha¬ 
ben. Vom kompletten Tcxtvcr- 
arbeitungsprogramm zum Zei¬ 
chensatzeditor über vier ver¬ 
schiedene Hardcopy-Routinen 
wird eine Menge geboten. Da¬ 
zu gehört auch ein Musikpro¬ 
gramm. das die Atari-Tastatur 
zur Heimorgel macht. (Überei¬ 



nen Drucker können sogar No¬ 
tenblätter ausgedruckt wer¬ 
den.) 

Das letzte Kapitel wurde vom 
Autor als Kramkistc betitelt. 
Hier findet man extrem kurze 
Listings, die aber auch nicht oh¬ 
ne Pfiff sind. Das Buch schließt 
mit einer tabellarischen Gegen¬ 
überstellung von ASCII- und 
internem Code. 

Neben dem hohen Nutzwert 
der Programme bietet die gute 
Erklärung ihres Aufbaus noch 
einen nicht zu unterschätzen¬ 
den Lemeffekt. Somit handelt 
es sich um ein empfehlenswer¬ 
tes Werk. 

Rolf Knarre 
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ATARI 

magazin 

alte Hefte? — 
Bitte schön! 


Ex. 1/87(6.-) 


Versandkosten 
(1 Heft 1.40 DM) 

Summe 


Alle neuen Leser haben 
die Möglichkeit, 
das zurückliegende 
Heft nachzubestellen. 
Die Lieferung 
erfolgt gegen 
Vorauskasse mit 
Verrechnungsscheck. 


Nim» 



«■Men. Schack besagen und 
ebecMcken an: 

STAM mteum 
Poattacfc «SO. 7»» Irenen 


eeee atari aoo xl eeee 

V** ••• •••• Atari-Pascal 150- DM. Etcomp 
Form * Ftogtmg-Potm ♦ UM 100 - DM. 
Atmas II ♦ TootXM 50.- DM Anfragen 
D«< Klaus Nagle. Hirtenstr 132. 6757 
WakJfischbecn 

Atari 800 XL/XE 

Suche jntertialt» Cass -Lemprogr mit 
grat DarstaOtng für Grund- und Haupt- 
»ctiuler Ebenso Dm «fl an anderen An- 
wendungspr interessiert Altred Bold. 
Lorenz-Vtogel-VVsg 6. 7462 K rauchen - 

was. •075 76/1326 _ 

Suche Floppy 1060 (Ur ATARI. Zahle 
bis 290 DM. * 07809/6290, ab 18 
Utx. nach Bernhard tragen! 

Suche dringend Floppy 1050 tu» Alan, 
VB 150 DM «08152/70339 

Vertraute große XL/XE-Spietesamm- 
lung' BMkgpreae' Lola (2 DMi M En- 
renberger. Lmdenb 150. 8134 POclung 

eee atari xl eee 

Verk: 800 XL »Floppy 1050 »Bücher» 
Spiele • Zehnartast. ♦ Datasette ♦ Hat¬ 
te^ • ab 19 Uhr 0911 /4411 54. Preis 
VS 


••• Drucker ATAR11029 ••• 
zu vertt 270 DM - Spiel Hotel 20 OM » 
Oaoer -Pascal 80 DM ♦ Korona Rift 30 
DM «0911/525302 

Suche für Alan 800 XL 'StecfcmodU Ba¬ 
se Computing Language Atari XL 4002* 
»094 65/29 77. verlangtChnstiar Bit¬ 
te erst ab 18 Uhr anrutan Suche auch 
Spielmodule für 800 XL 

Datenkabel CentrjCentr und V24/V24 
je 30 DM - 10 Brothar Typenrader » 35 
0M - Taschenrechner Sharp EL-S100 
75 DM iNP - 126 OM). 3 Eprome. um 
Brotner IF50 mH Fettdruck aufzurusten 
25 DM Bernd Kraus. Ringelt 36. 5100 

ßmctwn. «0241/520643 _ 

ATARI-XL 

Verkaufe fast neu Drucker 1029 275.-, 
Datasette XC11 50.-. Original-Soft 
•rare: ATARI Schreiber 20.-. Time 
Bandit. Conan. Caeelord. Schrecken¬ 
slein |e 25 DM. F. Strstmann. Ou- 
«erstr. 7.8780 Miltenberg. • 0 93 71 / 
5617. abends 

••• ATARI XL/XE ••• 
Tausche Software auf Disk' Usten an Th 
Mayrtiane. Vochentnal 2. 8969 M- 
mannsned 

Suche Mkge RAM-Erwerterung und 
Cen tr onics-AnecWuB oder Bauantei- 
tung zu 600 XL wer kennt den LASER 
Comp. 310 oder 50 7 R Gysri. AJbanv 
43. CH-4052 Basal _ 

Ong -Cassatten abzugeben DretoS. Tlt 
u. Super CubM. Digger Man. Snokie. E>- 
glide Sknky. Cao-goid. Steepie Jack. 
Jet Boat Jack. Darts. HL Jack. Dig-Dug 
Europas Linder, aufgepaßt p 15 DM 
Football Manager u Mg sHe Ace p 25 
DM • Cavems ot Khafko - 20 0M • 
Bamd Kraus. Ringstr. 36. 5100 Aachen. 
*0241/520643 

Public Domam Software «ur ATARI 600. 
800. XL • XE Anwender- und Übungs¬ 
programme für Schule. Beruf und Büro. 
Liste gegen FrekmecMag 1 Siegfried Si- 
Tvjrm, Grenzweg 12. 1000 Bartm 49 




ATAR1130 XE 

Suche Software auf Diskette wie 
z.B Summergames II. Wintergames. 
Schsch. Flugsimulator Fsmer gesucM 
Basicerweitarung und Paacaf-Compflar. 
Angebote an M. Schalter «finden- 
Durgstr. 234.4050 Mdnchengtadbach 1 

•••• Hey Atan-Freaks'" •••• 

Baue in Eure Floppy Happy am Haba 
Erw cz B. 1 Megabyte-Erw.) für Compu¬ 
ter und Floppy Software für Happy. 
New Garn« aus USA. Write an H-UM- 
BAU. Berliner Sir 26. 2250 Husum. 
*04841/65533 _ 

ATAR1130 XE mrt Data sehe und viel Zu¬ 
behör. noch 4 Monate Garant», «ur 
400.- DM m Onginafverp (NP 600- 
DM1 «061 51 / 31 37 78« 1630 Uhr 

Suche 1060 bis 200.-! » 0 7541/ 
2293 4 _ 

ATARI 600 XL Kau«#, tausche u. vsrkau- 
te Spiele. Anwenderprogramme imd su¬ 
che Anleitungen iKopien). Listen an M 
AaOera. Kappenstr 113,4330 Müetaim/ 
Ruhr. «02 06/76 06 90 

Suche Caas.-Software fUr 800 XL 
Angebote von Gewerbe u. Privat an: 
O. Kühne. Siegtals tr 42.5227 Härchen 

Tausche Programme • Spiele aul Osk 
tür ATARI 800 XL - Udo Bmkmann. Mit- 
tellm» 93. 2903 Bad Zwischenahn 


Pubkc - Domain-Software 
Super -PO- Software für Ihren ST zu 
revolutionären Preisen! Rietenaus- 
wähl! Auch auf doppeleeibgen Dis¬ 
ketten lieferbar! Einfach Gratiskata¬ 
log beim PO-Spezialisten anfordern: 
H. Blankenstein. Ettenhofen 31, 8031 
Weßling “O 



Suche kir ATARI 800 XL: MMe. Mmd- 
shadow. PS-Compamon. Neverandtng 
Story, 221 B Baker-Street. Chesamaater 
2000. Sargon 3. Broadskles. Clipper, 
Banhatreet Writer. Syncalc. DOS 4.0. 
Business - Manager Syrrfüe, Ultima l * 
2. The Pawn'i ••• Nur schrlftl ••• 
K Schechmgsr, Robert-Raudner-Sir 
96.8042 Obarscfseilhami 

Suche Software «ur ATARI 800 XL 0 
Sauer. Wilhelm-Busen-Str 28. 4837 
Verl 1. NurCaaaatM 

Suche LOeungshinweise für dl# 
Adventures Mars, Serearms, Deje-vu, 
Maak of Ute Sun. Angebote an: 
Gabriele Schmitz. Obere SeMhofstr. 
IS. 5600 Wuppertal 2 

•• ATARI 800 XL •• 

Such# Partner zum Tauschen Er sollte 
m Westdeutschland wohnen Mchaal 
Hunz, Fuchsschwanzweg 15.1000 Ber- 
Nn 26 

1 ATARI The best «orgel tue rast”! Ja. 
nach die s em Molto arbeitet unter Club 
Wir naben massig Software und das nur 
vom Fernsten Außerdem verscheuern 
wv günstige Hardware iHappys. Od- 
runner, 80-Zatchsn) Da «I für »dan et¬ 
was dabei IrUoTfl Beim ATARI-Club, 
postlagernd. 6720 Schwenkst XL » 
ST' 


Happy- Board - 900% ecfmaUer ♦ 
Backup von geschützten Program¬ 
men • Double-Density usw . nur 156.- 
DM mkl. Porto. V 0212/338637 


Suche für Floppy 1060 passendes 
NetzgerSt • 0721/408287. ab 16 

Uhr_ 

Verhaute ATARI 800 XL mH Recorder * 
Software ♦ Joysticks für 200 DM Sven 
Vieth. Dahhenatr. 24. 7460 Bai -Enget- 
latt. «07433/20620 


Alan 1029 Metrudrucker mit Hardcopy 
für 220 - « 0 711/776914 

Atan-aOOXL-Software ab 25 PI" Kerne 
Raubkopien Liste gegen 80 Pf Rück¬ 
porto bei Michael Wagner. Altenburger - 
ttr. 64.6320 AMatd Suche preiew Ma- 
WMjrucfcer und Floppy 

Verkaufe Ky an-Pascal V2.01. 

• 06633/1316. ab 18 Uhr 

verkaufe ATARI MO XL * Recorder - 
Programme «ur 300.- DM 2 Monate alt 
ind wenig gebrauch! * 064 32/ 
82881 


Suche ATARI-Floppy * 0203/ 

480*82 - Dirk 


Floppy 610 Happy 450 -. 1 050er Happy 

Board 160 - OM. Wiaeemann Interface 
160.-DM «04662/54 32 

••• Suche tür ATARI 800 XL ••• 
Amateurfunk-Femecfwafb- Pro¬ 
gramm auf Cassetts Angebot an Mi¬ 
chael Klemp, DL7AAZ. Richard-Teu- 
ber-Damm 27d. 1000 Berkn 48. 
«7423949 

Suche Proyamme für den ATARI 800 XL 
auf Cassetts Liste in Franz Me«r. 
Sandacker 2. 8071 Denkendorf 

•••• Alan •••• 

verkaufe Atan 130 XE * Disketten » 
Software für lumpte VHB 899 - (NP 
1099.-1 oder tausche 130 XE gegen 800 
XL »200 DM H Raber. 7500 Karlsruhe. 
• 0721/211 56. Anruf SC 13Uhr 
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LESERECKE 


Suche Datei-Textverarberhng»- und 
BucMUvungiprogramme für 800 XL 
Hochwertige AdreAkana geau cnt »! 
Zante Höcfwtpniw'! 1 Auf Diskette sehr 
dringend"' Wlemar Wtndt. Fturstr 43. 
8300 Ergotdtng. * * * ••• 0871/76403- 
744 66 


• ATARI XL/XE . ATARI XL/XE • 
Speed Copy - Board für Floppy 1060 

(100% Happy-kompalibeil nur 0M 149 - 
256K'Erwart für 800 XL nur DM 189.- 
192K-Erweft für 130 XE nur DM 89.- 
wwtare Infos oder Besteaungen 
MtPSenrtce, Wilhelm-Böhmert-Str 4 
2800 Bramen 33 O 


■ DISKETTEN: ■ 

■ SV«'. 48 tpi. DM 0.09,20 ■ 

■ SV,’. 135 tp<. OM 3.19. IDO ■ 

■ 3’ -Markendisk DM 7.20 ■ 

■ Auen andere bee. Garantie' ■ 

■ A9g. Auatro-Agem . Rmgstr 10 ■ 

■ D-8057 Eching. « 081 33/61 16 OB 


Suche Programme für ATARI ST. Brite 
schreib» an Olaf SpiU. Kappelstr 2. 
5461 Melsbach 


••• Software ••• 

Tauache und suche Spiele auf Dia* für 
den Alan 800 XL Liste an Ralf Bauer, 
Sauergaaae 1.5420 Lahnstein 

ATARI 800 XL — Suche Grün- oder 
Bernstein • Monitor für Alan 800 XL Bille 
sofort melden bei A Hewmger. Blok- 
kerstr 29. 5450 Neuwied 22 

• 900 XL • DATWORK« • ATARI • 
Das Datalprogramm: Masken, bl Al¬ 
lem. suchen... Turbo-Bee«: notwen¬ 
dig (wird nicht milgel ). 48 K. Info 2 
OM. Diskette 19 DM. Bernd Thomas, 
Humpertstr. 17.8800 Hagen *0 

Suche Software für 800 XL IDiafc). suche 
Heppy-Backup Vars 7.11! Werk Alan- 
Drucker 1025 für 150-DM Listen an R 
rtrsch.Zitzenbachstr 60.59iOKreuxtal 
4 


ATARI 8001 Suche dringend < Diskette I 
Eine Ultima-Version ♦ Anleitung (Copy). 
Tausche z B gegen Kikatan. Goonies. 
Mediator. Eiectra Ckde etc * 06103/ 
4 3600, Marc verlangen!« 


Atari 800/130 

Verkaufe Ong.-Software. Disketten: 
Vietnam. Leader Board. Screamlng 
Wtngs. Gemitone Warrior. mit Origi¬ 
nalverpackung ♦ Anleitung!! Alles To¬ 
tal 100.-DM !* 0 2186 / 8015 48 ab 19 
Uhr 


Lichtgriffel nur DM 49,— 

«ampeB nw Piogr u man - dl Anwling 
Lieferbar für fotgsnda Computartypan: 

Commodo™ C84/C I28.'VC 20 
Atar. 60CXL' 800XL 130HE 
Scftnwo* CPC «44 66« «t?l 
wnew akl>' Sum-Nacrnanna 

kVorm U cna m aWrUyiaa' 

BmaCorrpulartypangaban' 

Fa. Klaus SchiOlbauer 

Fwrtach 1171H. 64M SuUbach-Aoasmarg 
TskHon 09661.6692 06 21 Uhr 


Suche Caaa.-Software für Alan 800 XL 
Suche außerdem Floppy 1050 für Alan. 
Zahle bra 200 - DM Angebote an D. 
Marchewka. Paul-LObe-Str 66. 4390 
Gladbeck 


ATARI XL/XE Verkaufe Originale Atlan¬ 
tis 40 DM. Movw Maker 30 0M. Deo 
Master 10 OM. alle Olaka 70 DM Wlese- 
mann-72000-Interface 150 0M. Atari 
Startaxler Ong 40 DM (für XL/XE) 
Suche Software für ST Ueten an Jürgen 
Maaaow. Akabenweg 17.4905 Spange. 

• 05225/9052 

Für alte Atari XL/XE 
Deutsches Textadventure mit vielen 
Raumen. Finden Sie dae Zauber- 
schwer», um Ihr Land zu retten. Dis¬ 
kette - 10 DM / 8 Fr an 
Smat-Soft. M. Schauenberg. Detf- 
teretr. 27. 5004 Aarau (Schweiz) *G 

••• ATARI 400/800/XL'XE ••• 
Verk Anwender- 6 S prelprogramme Li¬ 
ste gegen 50 Pt Rückporto bei: R. 
Evertz. Venloer Str 76. 5024 PiBwm 1 

( PC) _ 

Org. Disks abzugeben Jtanpman. Ste- 
aftn. Sk,-Waftcup Whist Brofher Fami- 
ken-Fvianzen, Olymp« Lexikon, ja 20 
DM Happy Sonderheft • 15 DM. Soio- 
fbght 2 - 35 0M • Soundmacrvne. Mo¬ 
nitor XL Design-Master p 15 DM. elektr 
Schäftungen konatr - 25 DM • 

Bernd Kreut. Rmgstr 36. 5100 Aachen. 

• 0241/520643 


• XL/XE B '• ATARI I! • Xl/XE S 
Suche Summergames II • Wmtergamee 

• Software pgkeher Art! Schickt Eixe Li¬ 
sten an Markus Vogel. Kronenetr. 40. 
3000 Hannover 1 oder ruft unter 

• 0611/33 23 49 an!! 

1800 XL) BBB ATARI BBB .800 XL] 
Ow Super-Spieftdlak ist da!' 14 Spiele! 
Schickt 20-DM-Schetn an Atollgang 
Krdger. Am Buchenbaum 14.3640 Kor- 
bach 


Fix alle ST Pubkc-Domam-Software 
Fraprogramme auf 60 Dtaka. 400 - DM. 
einzeln 8 - DM FraBste 
PDS E Behrendt. Kudowastr 23A. 1000 
Barlm 33_ftB 

Hübsche Mädchen, Raumschiffe, Kö¬ 
nige und vielee mehr glbf ea schon für 
Ihren Alan ST auf PO-Software zu 
Spottpreisen!!! Riesige Auswahl und 
Schnake Lieferzeit! Gratlsmfo bei Ralf 
Marker», Balbachtalttr. 71, 6970 Lau- 
da-Oberbalbach. Ea lohnt sieh!! *G 

Public Domain für ST 
Jede iS-Disk ab 6.00 0M (mkl Oisk). 
Jede 2S-Dtsk ab 6 50 0M (mkl. Disk) 
Info gegen Frerumechlag bei 
Kneger 6 Fette GbR. BehnstraSe 23 a 
5600 Wuppertal 11 .• 02 02 / 78 99 45 

•Q 


••• ATARI ST ••• 

Spiele. Musik. Grafik. Anwendungen. 

Gratismfo bei Edward Twardoch. 
Kafa.-WHh.-9fr. 88.1000 Berhn 48 *G 

40 MByte PO-Software für den ST ha¬ 
ben wir schon, und es wird immer mähr! 
1000 Programme aller Art fast zum Null¬ 
tarif' Qratiakaiaiog anfordem bei 
G Köhler. Muhlgasse 6. 8991 Igers- 
heim.» 07931/44BB1_*G 

•BB ATARI ST BBB 
Verk gunebg nagelneue ST-Ffoppy 
SF 354" Pre« VS. * ab 19.00 Uhr: 
0911/441154 
• •• ATARI ST 


•• F ET Farb-Vtdeochgitizer •• 
Digitalisiert das Farbalgnai einer Video¬ 
kamera m 16 Echtfarben 528 - DM für 
Atan 520/1040 ST Creative Video. 
Postlach 1501.8620 Erlangen. 

• 09196/2728 *G 


PO-Software für Ihren Atari ST' 

Über 80 Disketten voll mit S piel e n. Zei¬ 
chen- und Grafikprogrammen und vie¬ 
les mehr zu sagenhaft günstigen Prei¬ 
send Gratismfo bei Ralf Marken. Bai 
bachtalstr 71.6970 Lauda *G 

ATARI 260 ST: 1 Megabyte Aufrüstung 
steckbare Plsttne ohne Lötarberten. 
Epromtteckkene und Usar-Poft-Katta. 
Für 400/800: OS Rev B und es laufen 
als Programme Happy 1060 und Hi(pv 
chp* 02 02/40 2814 

Suche 520 STM-Kontakte oder andere 
ST-Besitzer und Tauschpartner für ST- 
Programme Markus Theimer. Schwe- 
denttr. 2.8203 Hochhalm 

• ST • SUCHE BST • 

Kontakt zu ST-Ueem zwecks Softwa¬ 
re- und Erfahrungsaustausch I Zahle 
gut! Schickt Eure Ueten an: Stephan 
Danlaux. MurstraSe TT. A-6064 Rum/ 
Tirol, • 64184 


Maclntosh-Emulator für Atan-ST, 
E rmögkcht. Mac-Softwara "Zu fahren' 
Otto abenf a a » m* Uhr (ST ♦ Mac), sehr 
kompatibel »20% schneMer! 1 Busay- 
atern. RAM Erweiterungen. ROMS. 1- 
MB-Dnves *02871/183489 


ST 

Suche Software! 

ST 

ST 

Suche Tauschpartner! 

ST 

ST 

Suche Harddisk b« 500 - DM' 

ST 

ST 

Such# Speicher für 280 ST! 

ST 

ST 

Suche Bücher uber/von ST 

ST 

ST 

Lutz Manschm. Reherweg 5a. 

ST 

ST 

3256 Aerzen 1 

ST 


•B ATARI XL/XE-Software •• 
Verkaufe für 20 OM folgende Programm- 
arten auf Disk eh» (etwa 36 Stück): 

1. Lamprogramme (Sprachen E/F/S/L). 

2. Lamprogramma (Mathe/PhysHi/Ch) 

3. Software iSpwielü Schein an: 
J. Schwarzer. Th Heuss-37. 8660 
Münchberg. Die ersten 25 Bestaaer I 
Geschenk 


ATARI 600 / 800 /130 XL / XE Verkaufe 
infolge Umstellung auf ST-Sene als 
meine kommerziellen 8-Bit-Programme 
zu Superprenen' Bis 65% unter NP! Li¬ 
ste anfordem bei Marco J. Meyer. 
Kreuzm a ttweg 15. CH-4144 Artesnem 

Atan 800 XL Wer sendet nw zu 'The 
Goonies" die Spieianlerlung? Andreas 
Krebs. Bahnhofswdkjng I. 8941 Bux¬ 
heim 


Atari-ST-Werbeaktion 

Atari 260 ST «SF 354 

945- 

Atan 520 STM 

899- 

Atari 1040 ST 

a. Arrlr. 

Atari SF 364 

289- 

Atari SF 314 

575- 

Atan-20-MB-Featpiatle 1 

1749 - 

Atan-Maus 

145- 

Atan kompatible Maus 

119.- 

Monitore 


Atan SM 124 

549- 

Monochrom-Monftor 

333- 

Farbmonitor und 


Atari -ST-Adapter 

596- 

Onon-Monrior 

848- 

Scart-Kaser RGB 

4996 

NEC Multi Sync 

1949- 

Drucker 


(TOH Rrteman F* 

775- 

(TOH mfo Runner 

649- 

NEC PO 

1389- 

Okvnata 20 (Farbdrucker) 

675- 

Sonstiges 


ST-Oszillograph * Sound 

398.- 

ST-Epfom-Karte 

75- 

Atan-Joystick i einfach | 

1995 

Alan-Joystick (super) 

34 95 

Trackball für Atan t St. 

2495 

2 St 

39 95 

3.5'-2D-0iSketten 10 St 

39- 

Weitere Soft- + Hard- 

wäre auf Anfrage 


ü#«\jng per Uotxaam od NN 


B*f VortiAAM D*wriftr9o wrw 2 S Skonto 

CCD 

PF 2011 80 6072 Dreterch 2 

Toi. 0 61 02/211-26(11-17 Uhr) 


£j#Ächtung HändlerT%3 

UoiAl’C Ständig die neuesten 
llvll 5 Programme für alle 

MotAf’C 9 än 9'9 en Rechner 
lluW u (Commodore C16, 

Mmif’e C64/128, Amiga, CPC, 
IWW S Sinclair, Atari, ST) 

Naw's Softwarevertrieb 
Inhaber Karl-Heinz Klug 
Händler-Tel. 0211/489530 
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ATARI 1029 
★ HARDCOPY * * 


• Ausdruck in vier Größen 

Von der Postkarte bis zur votier' 

om-M-Sene 

• Aufdruck irrvertiert 

• Aufdruck gespiegelt 

• Aufdruck nv undgefp 

• AutschnttvergröOenarg 

• Ausdruck und Speichern doe 


Demos in Originalgröße kostenlos 
Diskette XL/XE 64 KByte 

40.- DM r 

Schexia/Scheck ode U e cf ii w»ie i Hl - DMI 


Jürgen Dörr 

Einsteinstraß« 6 
6520 Worms 26 
Tel. 06241 /341 40 




VERLAG - WIESBADEN 

Armin Stürmer, Blücherstraße 17,6200 Wiesbaden 


Software für den gehobenen Geschmack 
ATARI 800XL/600XL(64 K)/130XE 


PYRAMIOOS AMC 29.- 

MIKE't Slotmachine * AMC 19,- 
THE SOUNDMACHINE PFP 29,80 
DESIGNMASTER PFP 19,80 


Und sMe 8 Mtocben netr: 

AMC Soft AMC 8.- 


Dae Disk Magazin mit Game 
(Jehreeabo - 8 Ausgaben - statt 
DM 48,- nur DM 40,-) 


Neu Im Programm; 

BILBO * AMC 19,- 

TALES OF DRAGONS 

AND CAVEMEN * AMC 19.- 

rj»kK>OMio.-i 


Nechnuvre nun* DM!-« 


INFO KOSTENLOS ANFORDERN! 


eee atapi aoo XL (owo eee 
Suche Tauschpartner, habe u.a.: Nm- 
|a. Baßblazer. River Raid. Pen-90. Ar 
• 08851/5553 


Verkaufe S peie * Grafik - Programme 
für 800 XL ♦ 130 XE Uttings ab O SO 
DM. Speie ab t.SO DM plus 5 DM für 
Oitkette Suche Est '86 ♦ Video-Archiv 
Usta gegen 1 20 DM Rückporto bei Hel¬ 
mut Nepal Josef - Mana-Ofbnch- Str 34. 
4000 Dütealdorf 13 


• Lohn-md Einkommensteuer • 
Super Jahrasausgleich • Steuererkl - 
waN • Rentnerertrag * Analyse! Atari. 
Sinclair. Commodore, TI 99/4A. Jtnrl 
Aktualisierung 10- DM Cata 60.-. 
Disk. 70.- DM. Info; Horst Schon, N» 
darteldar Str 44.8072 Manctvng. 

• 08459/1669 O 


ATARI Xl/XE e« Suche DSSModme" 
Suche Floppy 1050 (180 DMI). M. 
Schubbert. Musfeldstr 77. 4100 Due- 
burg t 


Verkaufe Riteman F* mit Interface für 
Atari (Centronics). 100% Epeon-komp . 
0x9 Matrix. NP 1100 - OM. % Jafv alt. 
VP: 600 - DM. « 02625/4612 


Suche das Programm Graph It auf Dis¬ 
kette. OXG 5717. Zahle gut Jürgen 
Rost. Hawbuchemmeg 6. 7600 Offen¬ 
burg 27 *0781/247 46 ab 19Uhr 


VWk. 800 XL. 12S-K-RAM * Floppy 1050 

♦ zwei Joystick! ♦ Software (Bruce Lae. 
Chest Summergames. Int. Karate. 
Cyrus u.a). zusammen VB 600 DM. Bei 

• 05421/1877. Vtrk. außerdem 
Soundmacfsne. Hexenküche je 15 DM 
und eme Tischorgel PS-3 von Vamsha 
475 DM (9 Ins», u. 4 Rhythmen) 


Bestellschein für Kleinanzeigen 

Bitte veröffentlichen Sie in der nAchsten Ausgabe folgende Anzeige: 
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Men# Anzüge MX «i IQ 2 0 SO Ausgaben «n c hauwi 


r~ IS. - mim U > - --- , 

rririn KlgllVIfUi^# 

pfo Lmüm 1.- OM 
C Q mwmtk c tm K IM w Mp»: 
pro mm 240 OM • 14 % MwSt 


Kmntnn*Mn brt 
»Mror v Dot Betrag« 




es — - . — 

ewi DW DMVv 

Hcttwi i«t kmknm Vkbub 

caMunp mttwnd»g Hier erhalten SM 
npcfi Abdruck t»t Rechn u ng 


ATAMf 

Roetfech 1440, 7S1S Breiten 


86 


I 


j/er 


\ 




Programmier¬ 
sprachen der Zukunft- 
zum Wahnsinnspreis 



• 1050 • Floppy-Soeedar • 1050 • 
Happy 1050 zu verkaufen Be 500% 
schnefler Backup von jeder Disk Für 
145 - DM plus Porto abzugeben. 

• 02377/10 76(4269) 


Tausche / verkaufe Software (0 ♦ C) 
W. Weiershausen. Hessenecks» 12. 
6340 DMIenburg 1. • 0 27 71 / 213 66 


800 XL - Suche Tauschpartner (nur 
0«k) uste an T Hügtar, Prager Str t4, 
5060 Barg Gladbach 1. Suche gutes 
Koperprogramm ♦ Akustikkoppler bis 
200 DM 


eee atari eee 

Atari aoo XL ♦ Atari 1010 beide mH 
Staubechutzhaube ♦ Software auf 
Cassette * Leercesaetten. Telefon 
angeben. Preis VS. Dieter Kick. We¬ 
berweg 2.8690 Marktredwttz 


Suche gute Kopierprogramme (Disk) 
und Hitchhikers Guide to the Galaxy 
für Alan. Angebote an M. Schmitt. 
Sonnens». 78.4800 Dortmund 1 


eee« Atan-soo-XL-uaer eee« 
Ich suche für meinen Atan 800 XL Modu¬ 
ls. Bücher. Usbngs. Programme auf 
Cassette und amen günstigen Drucker 
Bitte sendet Eure Angebote an F. Kug- 
ler. Kambkckweg 39. 4300 Easen 13 


ATARI •«« RABE I «9« ATARI 
Em Progr a mmier-. Testunterstiitzungs-. 
Fehlersuch- und Programmanalyaaarsy- 
stem ermöglicht Einbacke In listge- 
schutzte Software. Par Tastendruck je¬ 
derzeit aufrufbar Pr. 79- 0M. EPROM 
♦ Disk. Info bei A. Kam. Püartzstr. 5. 
8091 Bachmahnng. «08071/12 25 


• ATARI • ATARI • ATAPI • ATARI • 

• Oie neue Supentskette mit 10 Super- 
spielen «t de. Auch 50 Spiele zu 30 DM 
oder 100 Spiele zu 50 0M Nur auf Dek. 

• Verkaufe auch Booldlsks zu |e 10 0M 

Z.B Strip-Poker. The Quast, 
usw «0541/37787 Ruft an! 


Suche Caas.-Software für ATARI 800 
XL. Angebote an Sven 
27.1 


• XL •« SPACEBUMPERS «« XE • 
Das Super-Actonspiel für den XL/XE. 
100% Maschinen! Aul Drak nur 20 DM • 
Bonus-Soft" Info gratis oder 20 DM an: 
Oamata Software. Markus Kretzer, v. 
Staullanberg-Sv 32.2120LünetMg Q 

••ATARI 600 XL/800 XL 130XE** 
Verkaufe Teee maxw SW-Sammlung' 
Movie Movw Explorer 2 1 # 10- DM Oie 
Flucht. Rote Diamant f0.~ DM. Super 
Huey. Vietnam je 50 - DM Ultima 3. Um- 
me 4 je 80-0M Lutz Manschet. Reher- 
weg 5.3258 Aarzen 1. «05154/14 95 


Suche Spiela Ur ATARI 800 XL Angebo¬ 
te an Olaf Albert. Ibbingsen 1A. 5758 
Fröndenberg-Frömern. • 02378/ 

4987 


tr 


Bel den mit G bezeich¬ 
ne ten Anzeigen 
handelt es sich um 
gewerbliche 
Anbieter. 
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GAMES 



Summer Games 


Piatform DMng 
(Turmapringan) 
Maina dar 
DiaxlpHnan 
bal "Summar - 


Mit etwas Verspätung wollen 
wir hier ein Spiel für alle 8-Bit- 
Ataris vorstellen, das sich durch 
große Vielfalt auszeichnet und in 
keiner Programmbibliothek feh¬ 
len sollte. Es handelt sich um 
"Summer Games", eine Art 
Olympiade mit teilweise eher 
ausgefallenen Disziplinen. Ich 
habe die Diskettenversion auf ei¬ 
nem 800 XL getestet. 

Zu Beginn des Spiels läuft au¬ 
tomatisch eine Eröffnungszere¬ 



monie ab (die man sich später 
vom Hauptmenü aus immer wie¬ 
der anschauen kann). Zu sehen 
ist ein Fackelträger, der die 
olympische Ramme entzündet, 
worauf sich zahlreiche weiße 
Tauben in den Himmel erheben. 
Danach erscheint das Hauptmc- 
nü. 


Die acht verschiedenen Diszi¬ 
plinen. die zur Verfügung ste¬ 
hen. lassen sich auf mehrere Ar¬ 
ten angehen. Möglich sind ein 
Komplettdurchgang, der Wett¬ 
kampf in nur einer Sportart oder 
Übungen in einer Disziplin. Die 
letzte Option erlaubt eine Art 
Training ohne Konkurrenz und 



ATAM« 


t/fl 


Wertung, was ich als besonders 
angenehm empfunden habe. 
Hinzu kommt, daß man sich hier 
in aller Ruhe sämtliche Sportar¬ 
ten ansehen kann. 

Aus dem Hauptmenü heraus 
ist es außerdem möglich, die An¬ 
zahl der Joysticks zu bestimmen 
und sich die aktuellen Weltrekor¬ 
de anzusehen. Jetzt zu den ein¬ 
zelnen Disziplinen: 

Pole Vault ist die englische Be¬ 
zeichnung für Stabhochsprung. 
Neben der Lattenhöhe kann der 
Spieler auch einen von drei Stä¬ 
ben wählen. Besonders schwierig 
ist hier, den Stab im richtigen 
Moment auf den Boden zu set¬ 
zen. 

Piatform Diving nennt sich die 
zweite Disziplin. Dahinter ver¬ 
steckt sich das Turmspringen. 
Hier konnte ich bisher noch kei¬ 
ne nennenswerten Erfolge erzie¬ 
len, da mein Springer nach Ver¬ 
lassen der Plattform nur wild 
durch die Luft flog, was ihm lei¬ 
der keine Punkte einbrachte. Be¬ 
wertet werden der Rüg der Spiel¬ 
figur und das Eintauchen ins 
Wasser. 

Der 4 x 400-m-Lauf gehört 
meiner Meinung nach zu den 
schwächeren Disziplinen. Be¬ 
schleunigt wird der Läufer durch 
Wackeln mit dem Joystick, was 
auf Dauer ganz schön nervt. Der 
folgende 100-m-Lauf gefällt mir 
etwas besser, da die Wackelei 
hier nicht so lange dauert und da¬ 
mit weniger anstrengend ist. 

Gymnastics erfordert, ebenso 
wie das Turmspringen, erheblich 
mehr Geschick. Hier wird ein 
Sprung über das Pferd von 
Punktrichtern bewertet. Dabei 
kommt cs auf Schönheit und Ele¬ 
ganz der Übung an. 

Die beiden nächsten Sportar¬ 
ten führen uns wieder ias Was¬ 
ser. Es handelt sich um die 4 x 
100-m-Freistilstaffel und das 100- 
m-Freistilschwimmen. Diese 
Wettbewerbe sind leider die 
schwächsten des ganzen Spiels. 
Die einzige Aktion, die der Spie¬ 
ler ausführen kann, ist ein Druck 
auf den Feuerknopf, und zwar 


immer dann, wenn der Schwim¬ 
mer mit dem Arm ins Wasser 
taucht. Aber selbst ohne diese 
Betätigung kommt man irgend¬ 
wann ans Ziel. Hier hätten sich 
die Programmierer doch mehr 
einfallen lassen sollen. 

Die letzte Sportart nennt sich 
Skeet Shooting. was Tontauben¬ 
schießen bedeutet. Hier ist 
Schnelligkeit Trumpf. Auf 
Knopfdruck starten ein oder zwei 
Tontauben, die über einen Ziel¬ 
kreis anvisiert und abgcschosscn 
werden sollen. Das klingt ein¬ 
fach. ist es aber nicht. 

Entscheidet man sich für einen 
Komplettdurchgang oder einen 
Wettkampf in einer Disziplin, 
besteht vor Spielbeginn die Mög¬ 
lichkeit, jedem Teilnehmer eine 
Nation zuzuordnen. Neun Flag¬ 
gen repräsentieren diese Staaten. 
Danach wird kurz die entspre¬ 
chende Nationalhymne angc- 
spielt. Nun beginnt der Kampf 
um die Goldmedaille. Zum Ab¬ 
schluß wird der Wettbewerb 
noch mit einer Siegerehrung ge¬ 
krönt. Für Gold, Silber und 
Bronze erhält man verschiedene 
Punkte, die nach einem Kom¬ 
plettdurchgang addiert werden, 
um den Gesamtsieger zu ermit¬ 
teln. 

"Summer Games“ ist ein auf¬ 
wendiges Programm mit guter 
Grafik und vielen Gags und Ide¬ 
en. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Epvx 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan K<mm( 


World Games 


Das Softwarehaus Epyx ist für 
seine qualitativ hochwertigen 
Produkte berühmt. Obwohl eine 
ganze Reihe von Spielen unter 
diesem Label hcrauskam. ver¬ 
bindet sich mit dem Namen der 
Firma immer wieder der Gedan¬ 
ke an Sportspiele mit beeindruk- 
kender Grafik. 

Seit kurzem hat sie ihr Betäti¬ 
gungsfeld nun vom C 64 auf Atari 
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ST und Aniiga ausgedehnt. Nach 
'Winter Games" liegt jetzt das 
neueste Produkt der Sportspiel* 
reihe gleich für den 16-Bit-Rech- 
ncr vor. "World Games" verei¬ 
nigt acht sehr originelle Diszipli¬ 
nen. die als Traditionssportarten 
in acht Landern der Erde be¬ 
zeichnet werden. 

Schon hier ist zu erkennen, 
daß das Programm zwar als Fort¬ 
setzung bezeichnet werden kann, 
aber trotzdem aus dem bisheri¬ 
gen Rahmen fällt, denn die Ent¬ 
wickler haben viel Wert auf origi¬ 


untcr Beweis stellen. Um hier er¬ 
folgreich zu sein, gilt es nicht so 
sehr, am Joystick zu rütteln, viel¬ 
mehr braucht man eine ausgefeil¬ 
te Technik im Stemmen und He¬ 
ben der Hantel. 

Auch die restlichen Diszipli¬ 
nen verlangen mehr Technik als 
einen stabilen Joystick. Faß¬ 
springen. Klippentauchen, Ski- 
slalom. Balancieren auf einem 
Baumstamm. Bullenreiten. 
Baumstammwerfen und Sumo- 
Ringen sind die Sportarten, in 
denen sich der Spieler üben muß. 

In vielen Fällen ist aber ein 
Fehlschlag fast interessanter als 
der Erfolg. Der auf und ab hüp¬ 
fende Schotte, dem ein Baum¬ 
stamm auf den Fuß gefallen ist. 
das rote Gesicht des Gewichthe¬ 
bers. der die Hantel zu lange hal¬ 
ten muß oder der verdutzte Blick 
des Faßspringers, der etwas frü¬ 
her landet als geplant - das alles 
ist schon einen kleinen Fehler in 
der Steuerung wert. 
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nelle und witzige Details gelegt, 
die die Motivation beträchtlich 
erhöhen 

Doch beginnen wir ganz von 
vorne. Nach dem Laden präsen¬ 
tiert sich das gewohnte Menü aus 
der "Games"-Reihe; diesmal 
muß man auf einen farbenfrohen 
Vorspann verzichten. Nun geht 
es mitten ins Geschehen. Nach¬ 
dem man wie gewohnt seinen Na¬ 
men angegeben, sein Land aus¬ 
gewählt und die entsprechende 
Nationalhymne gehört hat, be¬ 
ginnt der Wettbewerb mit Ge¬ 
wichtheben. Wie bei jeder Diszi¬ 
plin erscheint ein kleiner Vor¬ 
spann. der kurz über Geschichte 
und Herkunft der Sportart infor¬ 
miert. Dann darf man seine Kraft 


W'ie man sieht, stecken viele 
Ideen hinter diesem Programm, 
doch die grafische Ersetzung 
läßt noch ein wenig zu wünschen 
übrig. Einige Disziplinen sind 
zwar relativ gut gelungen (z.B. 
das Gewichtheben), doch bei an¬ 
deren beginnt man. an den Fä¬ 
higkeiten der Grafiker zu zwei¬ 
feln. Baumstamm werfen und Su¬ 
mo-Ringen gehören bestimmt 
nicht zu den Glanzpunkten ame¬ 
rikanischer Programmierkunst. 

Wem "Winter Games" gefal¬ 
len hat. der wird an "World Ga¬ 
mes" dennoch seine reine Freude 
haben. Ein witziges und unter¬ 
haltsames Sportspiel erwirbt man 
allemal. Außerdem bleibt immer 
noch eine Hoffnung; Das nächste 


Spiel dieser Reihe kommt be¬ 
stimmt. und vielleicht benutzt 
man dann bessere Grafikrouti¬ 
nen. 

System; Atari ST 512 KByte. 
Farbmonitor 
Hersteller: Epyx 
Bezugsquelle: Profisoft 

Thonu» Tai 



Freaky Factory 


Red Rat Software hat ein neu¬ 
es Programm herausgebracht. Es 
nennt sich "Freaky Factory" und 
läuft auf allen R-Bit-Ataris. 

In einer vollautomatisicrtcn 
Fabrik der Zukunft haben schon 
längst Roboter alle menschlichen 
Arbeitskräfte verdrängt. Als der 
Zentralcomputer durchdreht, 
laufen alle Roboter Amok. Der 
Spieler schlüpft in die Rolle des 
Wissenschaftlers, der alles wie¬ 
der in Ordnung bringen soll. 

Im Prinzip handelt es sich bei 
"Freaky Factory" um ein Lauf¬ 
und Suchspiel, wie es sie schon 
massenweise gibt. Auch die gro¬ 
ße Zahl der Räume (über 200) 
kann das Programm nicht inter¬ 
essanter machen. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Red Rat 
Bezugsquelle: Compy-Shop 

Slcptun Koni) 
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Mercenary 


Dieses schon fast klassisch zu 
nennende Science-fiction-SpicI 
gibt es jetzt auch für die ST-Com- 
puter. Voraussetzung ist aller¬ 
dings ein Farbmonitor bzw. ein 
entsprechender Modulator. 

Auf dem Cover findet man un¬ 
ter dem Spicltitcl den Vermerk 
"Kompendium Ausgabe”. Da¬ 
hinter verbirgt sich die Tatsache, 
daß auf der Diskette eigentlich 
zwei Spiele abgespeichert sind. 
"Flucht von Targ" und "Die 
zweite Stadt". Letzteres kann als 
Fortsetzung des ersten betrachtet 
werden. Von Aufbau und Grafik 
her sind beide weitgehend iden¬ 
tisch. (Bei "Die zweite Stadt” 
wurden andere Farben einge¬ 
setzt. da die Handlung in der 
Dämmerung des roten Winters 
spielt.) Gedacht ist die Fortset¬ 
zung hauptsächlich für Spieler 
die Teil 1 bereits in- und auswen¬ 
dig kennen. Hier treffen sie auf 
neue Gefahren und müssen an¬ 
dere Aufgaben lösen. 

Worum geht es nun bei "Mer- 
cenary"? Die Spielhandlung fin¬ 
det auf und unter der Oberfläche 
des Planeten Targ statt. Dort re¬ 
gieren die heimtückischen Me- 
chanoiden. die die ursprüngli¬ 


chen Bewohner, Palyaren ge¬ 
nannt. aus ihrer Heimat vertrie¬ 
ben haben. Diese umkreisen nun 
den Planeten mit einem Kolonie¬ 
schiff und sinnen auf Rache. 

Der Spieler hat mit diesen 
Machtkämpfen eigentlich nichts 
zu tun. da er mit seinem interstel¬ 
laren Raumschiff Prestinium nur 
die Gegend erkunden will. Lei¬ 
der läuft einiges schief, und die 
Prestinium macht eine Bruchlan¬ 
dung auf Targ. Dabei wird sic 
völlig zerstört, und der Spieler 
befindet sich mitten im Gesche¬ 
hen. Zur Unterstützung ist ihm 
nur der Bordroboter Benson ge¬ 
blieben. der ihm hin und wieder 
Informationen liefert. 

Ziel des Spiels ist die Flucht 
von Targ. Sie ist natürlich nur 
möglich, wenn sich ein vernünfti¬ 
ges Raumschiff beschaffen läßt. 
Dieses kann man kaufen oder 
stehlen. So schnell geht das aber 
nicht. Auf der Planctcnoberflä- 
che sind zahlreiche Objekte und 
Gegenstände zu sehen. Glückli¬ 
cherweise kann man gleich zu 
Anfang einen Gleiter kaufen, der 
die Fortbewegung erheblich er¬ 
leichtert. (Ohne das Gefährt 
muß man sich zu Fuß auf den 
W'eg machen, was wenig empfeh¬ 
lenswert ist.) 

Alleine das Überfliegen von 
Targ ist die Anschaffung des Pro¬ 
gramms wert. Tolle 3-D-Vektor¬ 
grafiken und andere Effekte sor¬ 
gen für gute Unterhaltung. 
"Mercenary" ist kein hektisches 
Spiel, in dem in Sekundenbruch¬ 
teilen alles entschieden wird. 
Hier kann man tatsächlich unbe¬ 
grenzt lange herumfliegen, ohne 
daß etwas Besonderes passiert. 
In der Anleitung wird darauf hin- 
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gewiesen, daß es kein eigentli¬ 
ches Ende gibt, der Spieler ver¬ 
liert also nicht sein Leben. 
Schlimmstenfalls wird der Glei¬ 
ter abgeschossen. 

An verschiedenen Punkten der 
Planetenoberflächc befinden 
sich Aufzüge, die in die Unter¬ 
welt führen. Dort leben und ar¬ 
beiten die Mechanoiden. Gänge, 
Räume usw. sind auch hier in 
dreidimensionaler Grafik darge¬ 
stellt. 

Jetzt kann man Kontakt auf¬ 
nehmen. in die Dienste der Me¬ 
chanoiden treten, mit ihnen han¬ 
deln und vieles mehr. Es geht ja 
darum, möglichst viel Geld auf¬ 
zutreiben. um ein neues Raum¬ 
schiff zu kaufen. Hat man z.B. 
den Encrgiekristall aufgenom¬ 
men. der in einem der Räume der 
ersten Etage liegt, kann man die¬ 
sen gegen 100.000 Punkte enttäu¬ 
schen. Bei Spielbeginn hat man 
lediglich 9000 Punkte. W r cr will, 
kann sich auch auf Kampfhand¬ 
lungen cinlassen. 

"Mercenary" ist viel zu kom¬ 
plex, um es in wenigen Worten 
umfassend zu beschreiben. Es ist 
ein Spiel für lange Abende und 
unangenehme Regentage. Mit 
ein wenig Fantasie kann man sich 
richtig in die Rolle des gestrande¬ 
ten Abenteurers hineinverset¬ 
zen. Da Anleitung und Bild- 
schirmkommcntarc ins Deutsche 
übersetzt wurden, treten auch 
keine Kommunikationsschwie¬ 
rigkeiten auf. 

Der Diskette liegt übrigens 
noch ein verschlossener Um¬ 
schlag bei. der als Überlebcns- 
packung bezeichnet wird. Hier 
findet man einige Karten und Er¬ 
klärungen. die das Spiel erleich¬ 
tern. Das gilt aber nur für "Flucht 
von Targ". "Die zweite Stadt" 
muß im Alleingang bewältigt 
werden. 

Ich halte "Mercenary" für ein 
hervorragendes Programm, nicht 
nur im Hinblick auf die Gestal¬ 
tung. sondern auch was die Spiel¬ 
motivation und die Idee betrifft. 
Getestet wurde das Spiel auf ei¬ 
nem ST; es gibt aber auch eine 
Version für die kleinen Ataris. 
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System: Atari ST. 
Farbmonitor 
Hersteller: Novagen 
Bezugsquelle: Diabolo 

Rolf Knoffc 


Time Bandit 


Dieses Programm stellt meiner 
Meinung nach eine optimale Mi¬ 
schung zwischen Action-Spiel 
und Advcnture dar. wobei die 
Action-Elemcnte allerdings 
überwiegen. Dabei ist cs weniger 
eine tolle Story als vielmehr die 
Umsetzung, die mich begeistert. 
Im Grunde handelt es sich um ein 
typisches High-Score-Spiel. in 
dessen Verlauf man Jagd auf 
Punkte macht. 

Gestartet wird immer in einer 
parkähnlichen Landschaft, in der 
noch nicht viel passiert. Hier 
sicht man 16 verschiedene Sym¬ 
bole. die jeweils eine eigene Um¬ 
gebung und Zeitzone darstellen. 
Jede dieser Zonen hat wiederum 
16 verschiedene Levels. Man 
kann sich jetzt ein Symbol aussu¬ 
chen. die Spielfigur darauf fuh¬ 
ren. und schon wechselt das Bild. 

Die 16 Zeitzonen im einzelnen 
zu erläutern, ist fast unmöglich. 
Da gibt es z.B. futuristisch ge¬ 
staltete Technikbereiche, alter¬ 
tümliche Burgen, ein komplettes 
"PacMan’’-Spiel und vieles 
mehr. Die Grafik ist sehr detail¬ 
liert und liebevoll gestaltet. 
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Jede Zone besitzt nur einen 
Ausgang, der jedoch verschlos¬ 
sen ist. Irgendwo liegt nun der 
passende Schlüssel. Es gilt also, 
diesen zu finden, auf dem Weg 
Punkte zu machen und möglichst 
unbeschadet in den Park zurück- 
zukehren. 
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Glücklicherweise hat man 
gleich zu Anfang 10 Leben zur 
Verfügung, die auch dringend er¬ 
forderlich sind. In den Zonen 
wimmelt cs von allen möglichen 
Gestalten. Schon eine kurze Be¬ 
rührung kostet ein Leben. Hat 
man 1000 Punkte erreicht, erhält 
man aber ein Zusatzlebcn. Die 
Spielfigur ist manchmal bewaff¬ 
net. manchmal auch nicht. Dazu 
kommt, daß alles sehr schnell ab¬ 
läuft. 

ln verschiedenen Zeitzonen 
tauchen Symbole auf. die dem 
Spieler unter Umständen sehr 
hilfreich sein können. Berührt 
man ein solches Symbol, wird die 
Grafik gelöscht. Auf dem Bild¬ 
schirm erscheint dann ein Text, 
wie man ihn von herkömmlichen 
Advcntures kennt. Je nach Lage 
der Dinge lassen sich nun beson¬ 
dere Aktionen einleiten oder nur 
Informationen erhalten. Darauf 
kann man übrigens auch verzich¬ 
ten. indem man den Ort wieder 
verläßt. Das Spiel geht dann an 
der Stelle weiter, an der man es 
unterbrochen hatte. 

Neben den feindlichen Gestal¬ 
ten und den Hinweissymbolen 
gibt es auch noch Löcher und 
Leitern, Einwegstraßen usw. 
Das Ganze ist wie ein Labyrinth 
aufgebaut, von dem immer nur 
ein kleiner Teil zu sehen ist. Hier 
könnte man Kritik üben, da die 
Grafik nur rund die Hälfte der 
ßildflächc des Monitors ein¬ 
nimmt. Der Rest ist mit dem Pro¬ 


grammtitel, den verbleibenden 
Leben und einigen Zusatzinfor¬ 
mationen belegt. Diesen Teil hät¬ 
te man ruhig kleiner halten kön¬ 
nen. 

"Time Bandit” lebt von den 
Überraschungen, denen man in 
den verschiedenen Zonen und 
Levels begegnet. Das Programm 
bietet als Besonderheit noch eine 
Two-Player-Option an. So kön¬ 
nen zwei Personen über Joysticks 
oder die Tastatur miteinander 
spielen (und nicht gegeneinan¬ 
der. wie es sonst üblich ist). Zu 
diesem Zweck wird die Grafik in 
zwei Fenster aufgcteilt. Jetzt lau¬ 
fen zwei Gestalten durch die 
Landschaft, die völlig unabhän¬ 
gig voneinander agieren können. 
Kommt einer der beiden um. 
kann er als Schatten immer noch 
die Gegend erkunden und sei¬ 
nem Mitspieler helfen. Diese 
Möglichkeit finde ich besonders 
gelungen. 

Zum Abschluß ein Spieltip: 
Als Anfänger sollte man viel¬ 
leicht mit "PacMan" beginnen, 
da man hier die meisten Punkte 
und Zusatzlebcn sammeln kann, 
ohne sich besonders in Gefahr zu 
begeben. Die Kennzeichnung 
dieser Zone im Park ist völlig ein¬ 
deutig. 

System: Atari ST. Farbmonitor 
Hersteller: Microdcal 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan König 


Verwirrung In 
Zeit und Raum. 
In "Time 
Bandit" echUgt 
man eich durch 
verschiedene 
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Scooter 


Wer knifflige Actionspiele 
mag. wird von "Scooter“ begei- 

Piiion Uber acht s,ert sc ' n Auch wcnn das Spiel 
stockwrk». auf den ersten Blick vielleicht 
wiebeiPacmen einfach erscheint, kann man sieh 
XmIa doch erheblich länger damit be- 
werden. schuftigen, als erwartet. 



Mit dem Coverbild hat das 
Programm allerdings überhaupt 
nichts zu tun. Der dort abgebil¬ 
dete Baseballspieler taucht im 
Spiel nicht auf. Es geht auch 
nicht um Sport, sondern um acht 
Stockwerke eines Gebäudes und 
um viel Streß. 

Dieser entsteht immer dann, 
wenn man die Spielfigur durch 
die grafisch gut dargestellten 
Gänge steuert und dabei in alter 
”Pacman”-Manier Pillen aufsam¬ 
melt. Im falschen Moment tau¬ 
chen nämlich merkwürdige Ge¬ 
stalten auf. die sofort angreifen. 
Man kann sie nur unschädlich 
machen, wenn man die kculcnar- 
tigen Gegenstände, die verein¬ 
zelt hcrumliegen, berührt. Erst 
wenn alle Pillen aufgesammelt 
sind, kommt man ins nächste 
Stockwerk. Natürlich wird die 
Aufgabe hier schwerer. 
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Obwohl der ganze Spielaufbau 
"Pacman" gleicht, finde ich 
"Scooter” doch recht amüsant. 

System: Atari XLVXE 

Hersteller: Americana 

Bezugsquelle: Joysoft 

SiephAn 


Starglider 


Bei diesem Spiel ziehen die 
Programmierer alle Register ih¬ 
res Könnens, um den 68000er zu 
Höchstleistungen zu bringen. Es 
beginnt mit einigen Sekunden di¬ 
gitalisierter Musik, die bei angc- 
schlosscncm Verstärker ihre vol¬ 
le Wirkung entfaltet. Es gibt also 
für andere Programmierer keine 
Ausrede mehr, man könnte mit 
dem Soundchip kaum etwas an¬ 
fangen: "Starglidcr” beweist das 
Gegenteil. Für Spiele sind her¬ 
vorragende Effekte möglich. Na¬ 
türlich kann die Musik nicht wäh¬ 
rend des ganzen Spiels ertönen, 
aber was aus dem Lautsprecher 
kommt, ist sehr gut. 

Auch die Grafik im 3-D-Mo- 
dus hat mich begeistert. Ge¬ 
schwindigkeit und Auflösung 
sind faszinierend. Das Cockpit ist 
ebenfalls hervorragend gelun¬ 
gen. Regler. Anzeigen, blinken¬ 
de Knöpfe; man fühlt sich wie in 
einem Science-fiction-Film. 

Das Spiel selbst macht durch 
diese äußeren Anreize natürlich 
umso mehr Spaß. Nach Start des 
Programms schlüpfen Sie in die 
Rolle des Commanders vom mo¬ 
dernsten Kampfflugzeugg des 
Planeten Novenia. Als letzter 
Überlebender einer geschlage¬ 
nen Flotte ruhen auf Ihnen alle 

StargHder J ' 
zeigt, was bei 
guter Pro¬ 
grammierung 
aus dem ST 
herauszuholen 
Ist: eine 
faszinierende 
und schnelle 
Grafik. 



Hoffnungen, die Aliens doch 
noch zurückzuschlagen. Wird cs 
ihnen gelingen, sich gegen den 
übermächtigen Gegner zu weh¬ 
ren? Energie. Munition und Ver¬ 
pflegung sind limitiert, so daß Sie 
während der nervenaufreiben¬ 
den Flüge Uber das besetzte Land 
immer wieder heimatliche Basen 
aufsuchen müssen, um nachzula¬ 
den. Bei dieser Gelegenheit dür¬ 
fen Sic ein wenig schlafen, um 
sich gestärkt in die nächste 
Schlacht zu stürzen. Vor allem 
das Landen verlangt sehr viel 
fliegerisches Können. 

Das Flugzeug wird mit der 
Maus gesteuert, ebenso die La¬ 
serkanonen. Die zusätzlichen 
Funktionen, wie Start. Einschal¬ 
ten des Docking-Computers oder 
Abfcucm einer Rakete, werden 
über Tastatur angesprochen. 

"Starglidcr” ist eines der be¬ 
sten Spiele, die es zur Zeit für 
den Atari ST gibt. Es zeigt, was 
gute Programmierer aus diesem 
Computer herausholen können. 

System: Atari ST 

(512 KByte. SW-/Farbmonitor) 
Hersteller: Rainbird 

Bezugsquelle: Profisoft 

Thoou» Kcm 



























Die Idee zum Buch: Anhand eines kompletten, aus¬ 
baufähigen Programms sollte der mächtige Befehls 
satz des Gf A-BASICs vermittelt und erklärt werden. 
Eine Idee, die den Autor so begeisterte, daß er ein 
Grafik Programm der Superlative entwickelte. Im 
Untertitel bescheiden «Graphic Construction Set* 
genannt, bietet es alle Standards und zusätzlich zahl¬ 
reiche, weitere Funktionen: Trickfilm und Animation in 
Echtzeit, Icon- und Pattem Editor, Trommelgenerator, 

3 D Animation in atemberaubender Geschwindigkeit, 
Qipping, Patch-Grafiken.,, Die Möglichkeiten, die 
Uwe Litzkendorf hier zeigt, sind fast schon unglaub¬ 
lich. Aber das wichtigste: Nachdem man das Buch 
gelesen hat, weiß man, wie man sowas programmiert; 
kennt man alle GfA-Befehle. Denn beim Erstellen des 
Programms wird jeder neue Befehl detailliert erklärt - 
und zwar genau dann, wenn er gebraucht wird. 

Immer eingebunden in kleine Prozeduren, die wie¬ 
derum in das Programm integriert, aber auch für 
eigene Programme verwendet werden können. 
Hierbei lernen Sie dann auch die zahlreichen Tips und 
Tricks, wie z. B. Rasfertechnik, Sprites, System Calls, 
GEM-Prozeduren, Window- und Objektprogramme- 
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rung. Selbstverständlich, daß in diesem Buch auch 
eine komplette Befehlsübersicht zu finden ist. 

Bei solch kompaktem Detailwissen konnte der Erfolg 
dieses Buches nicht überraschen. Doch dann kam 



GfA-BASIC 2.0 - das große Gf A-BASIC-Buch mußte 
aktualisiert werden. Kurzerhand ergänzte der Autor 
das Buch um die neuen Befehle der Version 2.0 und 
fügte auch gleich dem Programm selbst noch zahl¬ 
reiche Features hinzu. Ebenfalls in der jetzt 
erweiterten Auflage: Eine ausführliche 
Beschreibung des Gf A-Compilers und 
für alle, die einen wirklich einfachen 
Einstieg suchen, ein detaillierter 
Einsteigerteil. 

Das große Gf A-BASIC-Buch 
Hardcover 
ca. 600 Seiten 
DM 49,- 
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International Karate 


Karatv vor dor 
Silhouette 
Sidneys. Dor 
Computer hot 
in Form dor 
roton Figur 
im Augenblick 
die Oberhand. 


Von allen Karate-Simulatio¬ 
nen. die ich bisher auf dem 8-Bit- 
Atari gespielt habe, gefällt mir 
diese Version am besten. Grund¬ 
idee ist die Austragung eines in¬ 
ternationalen Karatewettbe¬ 
werbs. an dem wahlweise ein 
oder zwei Spieler tcilnehmen 
können. Das Wort "Internatio¬ 
nal” im Programmtitcl bezieht 
sich auf die verschiedenen Hin¬ 
tergrundbilder. die je nach Run¬ 
de markante Skylines verschie¬ 
dener Städte wie New York. Syd¬ 
ney usw. zeigen. Diese Grafiken 
sind teilweise ganz hervorragend 
gestaltet. 

Im Vordergrund treten die bei¬ 
den Spielftguren gegeneinander 
an. wobei die rote auf Wunsch 
vom Computer übernommen 
wird. Die Regeln schreiben vor. 
daß drei Runden mit einer 
Kampfdaucr von jeweils 30 Se¬ 
kunden auszutragen sind. In je¬ 
der Runde können die Kämpfer 
maximal zwei Punkte erreichen, 
die von einem Schiedsrichter ver¬ 
geben werden. Für besonders ge¬ 
lungene Aktionen bekommt man 
einen vollen, für andere nur ei¬ 
nen halben Punkt. Außerdem 
sind Bonuspunkte möglich, die 



helfen sollen, einen High Score 
zu erreichen. 

Um in ein anderes Bild zu ge¬ 
langen. muß der Spieler alle drei 
Runden gewinnen. Andernfalls 
startet das Spiel wieder von vor¬ 
ne. Die Steuerung erfolgt mit 
dem Joystick, über den sich 18' 
verschiedene Schläge. Tritte und 
Sprünge ausführen lassen. Er¬ 
reicht wird diese Zahl durch die 
acht normalen Joystick-Positio¬ 
nen. die durch Druck auf die 
Feuertaste doppelt belegt wer¬ 
den konnten. Hier eine Aufli¬ 
stung der einzelnen Aktionen: 

Springen - Sprungschlag nach 
vorne - vorwärts gehen - Brust¬ 
tritt - Fußschlag - Duckschlag - 
rückwärts gehen - Sprungschlag 
von hinten - Flugtritt - Über¬ 
schlag nach vorne - Tritt von vor¬ 
ne - Scitcntritt von vorne - 
Duckschlag von hinten - Scitcn¬ 
tritt von hinten - Rundumschlag 
- Überschlag rückwärts 

Am Anfang bereitet die Joy¬ 
stick-Belegung einige Schwierig¬ 
keiten; sic erfordert Übung. 
Schon nach kurzer Zeit kann 
man aber hervorragend mitspie¬ 
len und zum Kampf um die Mei¬ 
sterschaft antreten. 

Grafik. Animation und Sound 
wurden bei "International Kara¬ 
te" sehr gut umgesetzt. Auch die 
Spielmotivation bleibt lange Zeit 
erhalten, da man ja unbedingt al¬ 
le Bilder sehen und alle Gegner 
schlagen will. Wer sich nicht an 
dem rauhen Kampfsport stört, 
sollte sich das Programm anse- 
hcn. Ich kann es wirklich nur 
empfehlen. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: System 3 
Bezugsquelle: Activision 

Roll Knarre 


Two on Two Basket¬ 
ball Championship 


Was sich derzeit auf dem Spie¬ 
lemarkt an Sportsimulationen 
befindet, ist zumeist keine sehr 
realitätsnahe Umsetzung der je¬ 
weiligen Disziplinen. Vor allem 
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bei Mannschaftssportarten taten 
sich die Programmierer schwer, 
denn Taktik. Strategie und vor 
allem eine gute Koordination un¬ 
ter den Spielern ließen sich nicht 
so einfach in das Programm ein¬ 
bauen. 

"Two on Two" zeigt nun. daß 
dies doch möglich ist. Nahezu al¬ 
le Feinheiten, die ein richtiges 
Baskctballspiel ausmachen, fin¬ 
det man hier wieder. Ob man al¬ 
leine gegen den Computer oder 
zu zweit spielt, immer fühlt man 
sich mitten aufs Spielfeld ver¬ 
setzt. Um vor allem die 
Teamarbeit so gut w ie möglich zu 
simulieren, verzichtete man auf 
die volle Mannschaftszahl; es 
spielen immer Zweiertcams ge¬ 
geneinander. 


Mt Hl äHM MIf 

BASKETBALL 



In verschiedenen Modi kann 
der einzelne Spieler das Treffen 
des Korbes üben oder direkt ins 
Geschehen cingrcifcn, indem er 
mit einem Computerpartner ge¬ 
gen eine Computermannschaft 
antritt. Zwei Spieler können je¬ 
weils in gegnerischen Mann¬ 
schaften spielen und den Compu¬ 
ter zum Partner nehmen oder 
sich auch gegen ihn verbünden, 
was wohl die reizvollste Version 
darstellt. Eine Mannschaft wird 
mit zwei Joysticks gesteuert, und 
es kommen wirkliche Spielzüge 
zustande. Natürlich beherrscht 
auch der Computer die Kunst des 
Dribbelns und Treffens, doch mit 
ein wenig Teamgeist kann man zu 
zweit schon einen Sieg gegen die 
| Technikerringen. 

Ziel des Spiels ist es nun. den 
Basketball Championship zu ge¬ 
winnen. Dazu muß gegen eine 
Reihe von Mannschaften in einer 
von vier Divisionen gespielt wer¬ 
den. Den Gegner sucht jeweils 



























GAMES 



der Computer aus. und anhand 
einer Tabelle im Handbuch kann 
man seine Stärke herausfinden 
und die eigene Mannschaft dar- 
auf einstellcn. 

"Two on Two Basketball 
Championship" eröffnet neue 
Möglichkeiten der Sportsimula¬ 
tion auf dem Computer, die bis¬ 
her einmalig sind. Leider ist die 
Umsetzung auf den Atari ST nicht 
ganz so gelungen, wie man es hät¬ 
te erwarten können. Die Figuren 
sind relativ klein, unscheinbar 
und lieblos gezeichnet. Ein wenig 
mehr Mühe bei der Gestaltung 
der Animation hätte bestimmt 
nicht geschadet. Dennoch fällt 
die Gesamtwertung sehr gut aus. 
denn an Spielspaß und Qualität 
gibt es nichts Vergleichbares. 
Kleine Gags lockern das Ganze 
noch zusätzlich auf. So erscheint 
immer vor und nach einem Spiel 
die entsprechende Seite eines 
Sportmagazins mit einem Bericht 
über das Ereignis. Wer also Wert 
auf eine gute, spannende und ab¬ 
wechslungsreiche Simulation 
legt, ist mit diesem Programm 
richtig beraten. 

System: Atari ST 512 KByte. 
Farbmonitor 

Hersteller: Gamestar/Activision 
Bezugsquelle: Profisoft 

Ihuma» Tai 


Timebound 


Etwas aus dem Rahmen fällt 
das Programm "Timebound”; cs 
wendet sich an die jüngeren bis 
ganz jungen Computerfreunde 
und versucht, neben dem Spiel- 
wert auch noch etwas Allgemein¬ 
wissen zu vermitteln. Um den 


Spicltrieb zu wecken, wurde das 
Programm natürlich mit einer 
passenden Geschichte versehen. 

Der arme Anachron hat sich 
entgegen allen Warnungen mit 
einer Zeitmaschine beschäftigt 
und hängt jetzt in einer Zeit¬ 
schleife fest, in der er ständig hin 
und her katapultiert wird. Sie 
umfaßt 20D0 Jahre, beginnend 



mit dem Jahr 0. Der Spieler (das 
Programm ist nur für einen Teil¬ 
nehmer ausgelegt) muß versu¬ 
chen, Anachron zu retten. Als 
Hilfsmittel steht ihm ein Scanner 
zur Verfügung, mit dem er eben¬ 
falls durch die Zeit reisen kann. 
Leider sind keine gezielten 
Sprünge möglich. Man kann nur 
vor- oder zurückfahrcn. 

Auf dem Bildschirm erschei¬ 
nen ständig rote Punkte. Hat 
man einen davon mit dem Scan¬ 


ner cingefangen, stoppt die Zeit¬ 
reise. Im oberen Bildschirmbe¬ 
reich stehen nun die aktuelle Jah¬ 
reszahl und ein Begriff. Dieser 
soll ein herausragendes Ereignis 
bezeichnen, das im angezeigten 
Jahr stattgefunden hat (Beispiel: 
Jahr - 1960 - Begriff ■ Laser). 
Am unteren Bildschirmrand er¬ 
scheint ein weiterer Begriff, der 
einen Hinweis auf Anachrons 
momentanen Aufenthaltsort 
gibt. Dort ist jedoch keine Jah¬ 
reszahl vermerkt. 

Um den Zeitreisenden zu fin¬ 
den. muß man also immer darauf 
achten, ob der angegebene Be¬ 
griff schon einmal im oberen 
Bildschirmbereich auftauchte, 
und sich daran erinnern, mit wel¬ 
cher Jahreszahl er dort verbun¬ 
den war. Befindet sich der Spie¬ 
ler z.B. gerade irgendwo im Mit¬ 
telalter. und der Begriff Laser er¬ 
scheint. gilt es, schnellstmöglich 
in das Jahr I960 zu gelangen. Mit 
einem guten Gedächtnis und et¬ 
was Glück kommt man so bald 
ans Ziel. Allerdings bleibt Ana¬ 
chron ja nicht unbegrenzt in dem 
betreffenden Jahr. 

Da die Kommentare in Eng¬ 
lisch gehalten sind, wird das Pro¬ 
gramm bei uns wohl nicht den 
Lcrneffckt haben können, den 
sich die Programmierer erhofft 
haben. Auf jeden Fall werden 
jüngere Spieler nicht allzu viel 
damit anzufangen wissen. An¬ 
sonsten handelt es sich bei "Ti¬ 
mebound" um ein lustiges Spiel 
mit günstigem Nebeneffekt. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: CBS Software 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan König 


Zeltreiten mit 

Lemeftekt mit 
"Tlmebound" 
wird da» 
Pauken i ton 
Jahreszahlen 
zum Spiel. 
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Land ofHavoc 


So nennt sich ein neues Spiel 
von Microdeal. das ich auch 
schon auf anderen Computern 
VnkMnmr glaube gesehen zu haben. Die 

Eindruck von Story will ich hier nicht wiederge- 
der Schntiiig- t>en. ja es sich um die üblichen 

'mitdorKmmorä Mythen handelt, die mit dem ei- 
eingofangon. gcnllichen Spielgeschehen über¬ 



haupt nichts zu tun haben. Im 
Grunde handelt es sich um ein 
Labyrinthspiel mit angeblich 
2(100 Räumen. (Ich habe sie nicht 
nachgezählt.) 

Hauptdarsteller ist ein kleiner, 
saurierähnlichcr, grüner Kerl. Er 
soll das Land Havoc erkunden 
und befreien. Auffälligstes 
Merkmal dieses Programms ist 
die Geschwindigkeit, mit der 
man die Figur durch die Räume 
jagen kann. Ähnlich schnell tau¬ 
chen auch die zahlreichen Geg¬ 
ner auf. Wenn man nicht ganz fix 
ist. hat man die 6 Leben, die zur 
Verfügung stehen, in einigen Se¬ 
kunden verbraucht. 

Zur Orientierung liegen der 
Diskette einige Karten bei. die 
entsprechend einer Vorgabe zu- 
sammcngclegt werden sollen. 
Mit dieser Hilfe weiß man wenig¬ 
stens ungefähr, wo man sich ge¬ 
rade befindet. Die Grafik ist eher 
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einfach gehalten. Nur die Gegner 
tauchen in vielen unterschiedli¬ 
chen Formen und Farben auf. 

"Land of Havoc” bietet keine 
neue Idee und auch keine tolle 
Grafik. Gefallen wird dieses Pro¬ 
gramm allen, die schnelle Spiele 
mögen. 

System: Atari ST 

Hersteller: Microdeal 

Rolf Knorrt 


Feuertaste als Umschalter sind 
14 verschiedene Bewegungen 
möglich. So kann die Figur sprin¬ 
gen und laufen.sich ducken, tre¬ 
ten und schlagen, und das alles in 
verschiedenen Positionen. Man 
muß schon eine Weile üben, bis 
alle Bewegungen sitzen. Das 
kann man recht gut im ersten 
Bild des Programms tun. da hier 
noch kein Gegner zu sehen ist. 



Ninja 


Kampfsportspielc erfreuen 
sich nach wie vor großer Beliebt¬ 
heit. So ist es kein Wunder, daß 
auch Mastertronic. als Preisbre¬ 
cher bekannt, jetzt ein Pro¬ 
gramm dieser Art auf den Markt 
gebracht hat. Es nennt sich "Nin¬ 
ja” und soll laut Werbung alle an¬ 
deren Programme ausstechen. 

Ninja ist ein harter Kämpfer in 
schwarzem Gewand, der sich auf 
der Suche nach der gefangenen 
Prinzessin Di-Di. der Perle des 
Orients, befindet. Diese wird na¬ 
türlich schwer bewacht. 

Die Steuerung des Kämpfers 
ist nicht ganz einfach, da der Joy¬ 
stick mit zahlreichen Funktionen 
belegt ist. In Verbindung mit der 


Der Ablauf des Spiels ist nicht 
sonderlich aufregend. Die Figur 
muß nach rechts oder links zum 
Bildschirmrand geführt werden, 
wo dann das Bild mit kurzer Ver¬ 
zögerung wechselt. Der erste 
Gegner wartet schon . Ihn mit ei¬ 
nem gezielten Tritt zu besiegen, 
ist kein Problem. Wenn nach 
dem Kampf ein blinkendes Et¬ 
was am Boden liegt, kann man 
damit seine Energie auffrischen. 
Weiter geht es zum nächsten 
Bild. Nach Ausschaltung von 
drei oder von vier Gegnern wird 
die Sache langsam anstrengender 
bzw. gefährlicher. Zu allem Un¬ 
glück taucht plötzlich ein Kerl 
auf, der Mctallstemc schleudert. 
Wenn man nicht blitzschnell rea¬ 
giert. ist das Spielende erreicht. 

"Ninja" ist ein unterhaltsames 
Spiel, wenn man von der recht 
brutalen Handlung einmal ab¬ 
sieht. Allerdings ist es in den mei¬ 
sten Fällen nicht besonders 
schwierig, den Gegner zu besie¬ 
gen. 

System: Atari «X) XL /130 XE 
Hersteller: Mastertronic 

Bezugsquelle: CompyShop 

Slrphin König 


"Ninja"-oln 
Kampfsport aua 
dom fonton 
Oaton. Mit 
dom KMmpfor 
könnon Slo 14 
vorochtodono 
Bowogungon 
voltxiohon. 
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Shanghai 


Vor etwa 2000 Jahren, als noch 
niemand etwas von Computern 
ahnte, setzten sich ein paar chi¬ 
nesische Seefahrer an Deck einer 
schwankenden Dschunke zusam¬ 
men und vergnügten sich bei ei¬ 
nem seltsamen Spiel mit bemal¬ 
ten Steinchen. Später ließen 
reichere Familien die Symbole 
auf rechteckig geschliffene El- 
fenbeinstückchcn malen. 

So oder ähnlich kann man sich 
die Entstehung des traditionellen 
Spiels Mah Jongg vorstellcn. Im 
Laufe der Jahrhunderte gewann 
es nicht nur in Asien, sondern 
auch in Amerika und Europa an 
Beliebtheit. Der Boom flachte 
aber im Zeitalter des elektroni¬ 
schen Spielzeugs deutlich ab. 
Was liegt nun näher, als Mah 
Jongg selbst in Form eines Pro¬ 
gramms auf den Markt zu brin¬ 
gen? 

Activision wagte den Schritt, 
und in diesen Wochen erschien 
"Shanghai" für alle gängigen 
Computersysteme. Dabei han¬ 
delt cs sich um eine leicht geän¬ 
derte Version des traditionellen 
Mah Jongg. doch die Faszination 
dieses Spiels ging nicht verloren. 

Bevor wir uns die Umsetzung 
auf den Atari ST ein wenig ge¬ 
nauer ansehen. sollen kurz die 
Regeln erläutert werden. Das 
Spiel besteht aus 144 Steinen mit 
Symbolen verschiedener Art; da¬ 
bei ist jedes Motiv viermal vor¬ 
handen. und cs gilt nun. jeweils 
ein passendes Paar zu finden. Zu 
Beginn sind alle Steine kunstvoll 
zu der Figur eines sog. Drachens 
aufgetürmt. d.h. sie liegen in 
mehreren Schichten übereinan¬ 
der und dicht bei dicht. Bewegt 
werden dürfen nur freie Steine. 
Darunter versteht man solche, 
die sich nach rechts oder links 
wegnehmen lassen. Aus der 
Menge der freien Steine müssen 
passende Paare herausgefunden 
werden, die man dann entfernen 
darf. Es gilt nun, auf diese Art 
den gesamten Berg abzutragen. 


Das Programm bietet verschie¬ 
dene Versionen von Mah Jongg 
an. Man kann alleine spielen, mit 
oder ohne Zeitdruck sowie gegen 
einen menschlichen Gegner, wo¬ 
bei es darum geht, möglichst vie¬ 
le Steine abzubauen. Weiterhin 
ermöglicht "Shanghai" die Rück¬ 
nahme von Zügen und die Analy¬ 
se des bisherigen Spiels, um Feh¬ 
ler aufzudecken. 

Bei der Umsetzung auf den 
Computer war es besonders 
wichtig. Struktur und Aufbau des 
Drachens deutlich darzustellen, 
denn sonst läßt sich der Status 
der einzelnen Steine nicht erken¬ 
nen. Auf dem C 64 ist dies denk¬ 



bar schlecht gelungen; nur mit 
viel Fantasie findet man passen¬ 
de Steine. Anders verhält es sich 
beim Amiga; sowohl die Symbo¬ 
le als auch der dreidimensionale 
Effekt wurden hervorragend rea¬ 
lisiert. Mit der ST-Version haben 


wir nun ein Mittelding vor uns. 
Die Steine selbst sind hervorra¬ 
gend gelungen; Symbole und 
Zeichen lassen sich sehr gut er¬ 
kennen. Leider gilt dies aber 
nicht für die dreidimensionale 
Darstellung. Um die einzelnen 
Schichten des Drachens und die 
Lage der Steine deutlich zu ma¬ 
chen, erhielt jede Schicht eine 
bestimmte Farbe. Jeder Stein hat 
also einen farbigen Rand, der er¬ 
kennen läßt, ob er über oder un¬ 
ter dem benachbarten Stein liegt. 
Das Ganze ist recht gewöhnungs¬ 
bedürftig. 

Die Faszination, die "Shang¬ 
hai" ausübt. läßt sich kaum be¬ 
greifen. wenn man es nicht selbst 
einmal ausprobiert hat. An Spiel¬ 
spaß für kalte und lange Winter¬ 
abende mangelt cs dann be¬ 
stimmt nicht mehr. Vor allem, 
w enn zwei Spieler gegeneinander 
antreten. werden die Köpfe 
schon mal heiß. Nach einiger 
Zeit hat man sich auch an die 
zweidimensionale Darstellung 
gewöhnt und spielt am Compu¬ 
ter. als hätte man einen richtigen 
Berg von Mah-Jongg-Steinen vor 
sich. 

System: Atari ST512 KByte. 
Farbmonitor 
Hersteller: Activision 
Bezugsquelle: Profisoft 

Thomn Tai 


Bai "Shanghai” 
wird dar Splalar 
im Varglaich 
au Memory 
waltau» mahr 
ga fordart 
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GFA 

Das deutsche Softwarehaus 
GFA Systemtechnik hat sich bei 
vielen ST-Besitzem bereits einen 
guten Namen durch das GFA-Ba- 
stc gemacht. Es gibt mittlerweile 
aber nicht nur diesen Basic-Inter- 
preter, sondern auch andere Pro¬ 
gramme mit der Vorsilbe GFA. Die 
Rede ist von GFA-DRAFT, GFA- 
VEKTOR und natürlich dem lange 
erwarteten GFA-Basic-Compiler, 
der das ohnehin schon schnelle 
Basic aus Düsseldorf noch flotter 
machen soll. Lesen Sie dazu die 
Testberichte im nächsten ATARI 
magazin 

Plotter 

Viele Computerbesitzer verfü¬ 
gen bereits über einen Drucker. 
Wert weniger verbreitet sind die 
sogenannten Plotter, die im CAD/ 
CAM-Bereich eine wichtige Rolle 
spielen. Wir haben für Sie den 
Low-Cost-Plotter der Firma OPUS 
getestet, der mit rund 800.- DM 
auch für Heimanwender er¬ 
schwinglich ist. 

Hardcopy 

Wer einen Atari 800 XL /130 XE 
und einen Matrixdrucker besitzt, 
will damit neben Textverarbeitung 
und anderen Anwendungen sicher 
auch Grafiken zu Papier bringen. 
Ein neues Programm soll dazu ei¬ 
ne Hilfestellung bieten. Was es lei¬ 
stet. können Sie im nächsten ATA¬ 
RI magazin lesen. 

Spiele 

Ohne Zweifel gehören die "klei¬ 
nen" Atari-Computer noch Immer 
zu den beliebtesten Einsteigermo¬ 
dellen. Das beweisen auch die 
ständig neu erscheinenden Spiele 
für diese Rechner. "Asylum”. das 

Boulder Dash Construction Kit", 
"Masterchess". "Despatch Rider" 
und andere haben wir unter die 
Lupe genommen. 

Das nächste ATARI magazin 
erscheint am 224-87 
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★ Der Versand mit den teuflischen Preisen! ★ 


Atari 8 Bit Cass. 


_ Cass. Disk. 

Ninja DM 14.90 —.— 

One Man and his Droid DM 9.90 —.— 


Polar Pierre 
Pyramidos 
Red Max 

Rescue on Fractalus 


DM 25.90 39.90 
DM —29 — 
DM 14.90 —.— 
DM 25.90 39.90 
DM 14.90 — 
DM 25.90 39.90 
DM—.— 19 — 


Action Biker 
Airwolf 
Asylum 
ßilbo 

BMX Simulator 

BoulderDash 
onstructkm Set 
Crystal Rider 
[ atestone of Ryn 
esignmaster 
: espatch Rider 
Fighter Pilot 
Ghostbusters 
' oomes 


Disk. 


DM 9.90 —.— 
DM 25.90 —.— 
DM 25.90 39.90 
DM—.— 19.— 
DM 14.90 —.— 

DM 25.90 39.90 
DM 9.90 —.— 
DM 12.90 —.— 
DM—.— 19.80 
DM 9.90 —.— 
DM 25.90 39.90 
DM 25.90 39.90 
DM 25.90 39.90 


Gun Law 
Hacker 

International Karate 
Jump Jet 
Kik Start 

King Size 
(50 Spiele) 

Koronis Rift 
Last V 8 
Leaderboard 
Los Angeles Sweat 
Master Chess 
Mike'sSlotmachine 
Molecule Man 


Cass. Disk. 

DM 9.90 —.— 
DM 25.90 39.90 
DM 25.90 39.90 
DM 25.90 39.90 
DM 9.90 —.— 

DM 29.90 —.— 
DM 25.90 39.90 
DM 14.90 —.— 
DM 25.90 39.90 
DM 14.90 —.— 
DM 9.90 —— 
DM—.— 19.— 
DM 9.90 —.— 


Spellbound 
Spy vs Spy II 
Tales of Dragons 
The Soundmachine 
s.w.a.t. 

Tomahawk 
Vegas Jack Pot 
Zorro 


DM —.— 29.80 
DM 9.90 —.— 
DM 25.90 39.90 
DM 9.90 —.— 
DM 25.90 39.90 



ST-Power 

Disk. 

Bratacass 

DM 49.— 

Land of Havoc 

DM 49.— 

Major Motion 

DM 49.— 

Mercenary 

DM 49.— 

Space Station 

DM 49.— 

ST Karate 

DM 49.— 

Time Bandit 

DM 49.— 



Software- 

Bestellschein 


Ich bestell« aus dem Oabolo-Versand 
folgende Software: 


aw» 

Jm 




















Kh «wach» Batanung 

O Wnrma* —« uuiupo» I OM wn ocmm 

• ® 




Coupon« 

Diabolo-Versand, Postfach 1640.7916 Bretten. 







Für all® 


ATARI 


ST 


id»gKeit s 


.’ss^sss-s- 
S • <?5 aSSssr - “ 


. Interpreter 


I @AS |C 


U ^ 





^ nl ,er benötigt ne Rurt-m« 

„ Pass-Comp' 1 ®^ programn 1 ® ßed j e nung 

Sc^ÄÄre, e.n'^ e 


BAS' c 



eg 

0A?' C 


sssss® 

fc AFA von Z e,ch B ^ausschn-tte 

J und mm. B ' be iieb.g 

l *-• A pT und Syn 1 ^® un d grad- 

j nR^ r r»«’ ip Ä3& msortf 

t weise dr f!r k tionen wie 

K /e. chentunW' 


^r#»hbar.^ V — v^» »- 

weise dr ® u n nktl0 nen wie 

z Z B £n^' d ^(I0^^®%enF* chen 


eg 

V6KT00 

GfA-BASlCW'^jospiel«- 

„ - "J s^" e £|/|i49 

^-^.VEKTOB DM 

iassSSs^r DM 29S 


^ ^ ae nüg t: 

APl ^ GF/A Systemtechnik GmbH 

G 

Heerdter Sandberg 30 ^ . 

D-4000 Düsseldorf 11 
Telefon 0211/588011 _ 





